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Abstract
Este trabajo de investigación pretende abordar desde varios ángulos 
las relaciones que se pueden establecer entre diseño y ficción. En el 
primer capítulo se expone la interpretación que se hace de dichos tér-
minos, como punto de partida para los siguientes, organizados según 
cinco relaciones preposicionales y un término compuesto: 
El capítulo “Diseñofotía” trata el diseño en la ficción, a través de 
la ficción, y para la ficción, mientras que “Ficcionar el diseño” engloba 
el diseño como ficción y mediante la ficción, y el término compuesto 
«diseño ficción».
Mayoritariamente a partir de ejemplos de ficciones audiovi-
suales y proyectos de diseño, se construye marco de relación entre el 
diseño y la ficción.
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Hay múltiples maneras de estudiar o reflexionar sobre el diseño, así como 
variantes en el modo de enfocar la proyectación. Cuando nos referirnos al 
diseño de objetos, la mayor parte de la literatura al respecto es de carácter 
técnico o teórico, tal y como ocurre en tantas otras disciplinas. Por lo que 
se refiere a la metodología proyectual, mayoritariamente se siguen unas 
pautas limitadas por los requerimientos —tecnológicos o conceptuales— 
del sector industrial. En ambos casos, la ficción puede ser un ámbito a 
tener en cuenta para generar nuevos relatos.
Este trabajo pretende poner en relieve las relaciones entre diseño y ficción. 
Por un lado, analiza como se ha tratado el diseño de objetos en el audio-
visual de ficción, haciendo hincapié en su poder pedagógico, valorando 
estas reflexiones exógenas como una fuente de interés para el sector. Este 
relato de la disciplina por medio de la ficción es inédito hasta la fecha, 
ya que si bien en otras ocasiones se ha tratado la presencia de objetos en 
películas, el discurso siempre ha priorizado la característica decorativa y 
contextual del mundo objetual por encima de la pedagógica y crítica. Una 
amplia selección fílmica nos permite trazar un recorrido por todo lo que 
tiene relación con la disciplina, desde el diseñador como personaje a todo 
aquello dentro del ciclo de vida de los objetos.
Por otro lado, la ficción puede servir de herramienta para el proceso de 
diseño. El diseñador, en tanto que trabaja para materializar objetos o 
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sistemas aún no existentes es, consciente o inconscientemente, usuario 
de la ficción en el proceso proyectual. Si bien puede utilizar ficciones ya 
construidas como punto de inicio o referencia, es cada vez más común 
que el diseñador genere prototipos diegéticos sobre los cuales trabajar, 
generando propuestas con un espíritu narrativo o crítico que se alejan del 
funcionalismo de las teorías fundamentales de la profesión.
Esta investigación pretende dar luz a las relaciones entre diseño y ficción, 
que si bien pueden considerarse como dos términos aparentemente 
dispares, tienen muchos nexos en común, así como posibilidades para 
generar nuevas formas de entender el diseño.
7
Apreciado lector o lectora,
Tengo que reconocerlo, soy un cinéfilo. El séptimo arte me ha fasci-
nado desde bien pequeño, he aprendido mucho viendo películas y —¿por 
qué negarlo?— es de lo más entretenido.
Mientras cursaba bachillerato me di cuenta del poder didáctico de la 
ficción filmada, y de su capacidad de generar un imaginario popular acer-
ca de algunos conceptos o personajes, pero que no siempre respondía a la 
realidad supuestamente representada. Mi trabajo de investigación al final 
de dichos estudios —en su modalidad científico-tecnológica— se tituló 
Ciència incerta: un estudi comparatiu entre pel·lícules i biografies. Analicé 
biopics de seis científicos —Marie Curie, Thomas Edison, Albert Einstein, 
Galileo Galilei, Narcís Monturiol y Santiago Ramón y Cajal— para descu-
brir hasta qué punto la ficción presentada era fiel a lo que había sucedido 
en su vida real, más a nivel profesional que personal.
Y al año siguiente me encontré estudiando diseño, con el que he 
acabado desarrollado una relación vocacional. Así pues, era inevitable que 
tarde o temprano repitiera los esquemas y pusiera en relación el diseño 
con el cine. Mi primera aproximación fue crear el blog Told by Design 
- Design Through Fictional Narrations, en línea desde 2011, y en el cual 
publico periódicamente fragmentos de narraciones de ficción —no sólo 
de películas, sino también de novelas, artes escénicas, canciones, etc.— 
en dónde los objetos o la relación de los mismos con los usuarios son los 
protagonistas. 
A raíz de éste proyecto, el Museu del Disseny de Barcelona contactó 
conmigo para comisariar el ciclo de cine Disseny, càmera, acció. El disseny 
portat al cinema, en el que a lo largo de 15 sesiones —de largometrajes 
o colecciones de cortos— se mostraron las diferentes vertientes de la 
disciplina. Cada sesión fue precedida por una introducción por parte de 
un invitado afín a la materia para poner en relieve la adecuación del film al 
determinado aspecto del diseño que se quería recalcar en cada sesión.
0.1 Origen y motivos de la investigación
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A lo largo de este tiempo —en el que incluyo la presente investiga-
ción— he constatado, sorprendidamente, la falta de literatura acerca de 
la presencia del diseño en la ficción, lo que me ha incitado a generar un 
marco de estudio que lo ponga en relieve.
La relación entre los dos lenguajes —el del diseño y el de la fic-
ción—, es vasta, y puede ser abordada desde muchos puntos de vista. Un 
buen amigo diseñador, sabedor de mis cavilaciones con el diseño y la 
ficción, me habló del diseño especulativo y me recomendó el libro Specu-
lative Everything, de los diseñadores Dunne & Raby. Su lectura fue como 
haber estado viendo una habitación a través de una ventana, y de repente 
encontrarme dentro de la estancia mirando hacia afuera: un cambio de 
perspectiva que no anula lo anterior, sino que lo complementa.
Con esta premisa aún en el subconsciente, empezaba a configurar 
lo que es Entre diseño y ficción. Cinco relaciones preposicionales y un término 
compuesto.
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Esta investigación se inserta en el marco del Máster Universitario de 
Investigación en Arte y Diseño (murad), y se presenta como Trabajo 
Final de Máster (tfm). La realización del propio trabajo —en concreto la 
primera parte— era un objetivo personal ya antes de empezar el curso, y 
consistía en ordenar y poner por escrito el pensamiento que hay detrás de 
los ejemplos recogidos en los proyectos anteriormente citados, y procurar 
reflejarlo de forma que pueda servir también para todos aquellos ejemplos 
que me quedan por recopilar. La segunda parte desarrolla el interés por 
una nueva forma de entender la relación entre diseño y ficción, y ver hacia 
dónde puede evolucionar.
Por lo que al propio trabajo se refiere, se ha partido de cinco pro-
pósitos iniciales que han servido para determinar y desarrollar el marco 
teórico y la estructura de la investigación:
Identificar las distintas formas de relación entre los ámbitos del 
diseño y la ficción. Al ser el tema principal del trabajo, es importante 
que los vínculos entre estos dos términos queden definidos en todas las 
direcciones y matices posibles. Junto con las hipótesis, planteadas en el 
próximo punto, se detalla una propuesta de clasificación de estas relacio-
nes, y que a su vez sirve de estructura del trabajo.
Extraer conocimiento —de interés para el diseñador— de films de 
ficción. Es bueno que el diseñador tenga referentes exógenos a su ámbito, 
con tal de conocer qué aspectos del diseño son de interés para otros agen-
tes culturales y cómo éstos los representan. Estas interpretaciones pueden 
ser consideradas como transferencia de conocimientos que enriquecen la 
cultura del diseño.
Enmendar la falta de literatura en lo que a la representación del 
diseño en films de ficción se refiere. En el punto de partida del tfm, se 
percibe que no existe un análisis del sistema del diseño trazado desde la 
perspectiva analítica y crítica del sector.
0.2 Objetivos del estudio y justificación de su relevancia
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Constatar el papel de la ficción en procesos de diseño. La expresión 
“¿Y si…?” es recurrente —consciente o inconscientemente— en los proce-
sos creativos, cosa que determina un vínculo entre el proyecto y la ficción.
Reflexionar sobre la ficción —primordialmente audiovisual— como 
herramienta proyectual y crítica en la coyuntura diseñística actual y 
futura.Si bien es importante analizar lo sucedido hasta la fecha, es necesa-
rio también analizar si la ficción puede contribuir a la construcción de un 
sistema del diseño más crítico.
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Acotar las disciplinas. Marco teórico1
Este capítulo está dedicado principalmente a exponer a qué nos referi-
mos con «diseño» y «ficción», y qué expresiones determinan una clasifica-
ción que los relacione. Ambos términos son complejos, en el sentido de 
que pueden tomar y ser interpretados de múltiples formas, por lo que el 
primer objetivo es concretar a qué nos referimos con cada uno de ellos en 
el marco de trabajo de la investigación. Como veremos a lo largo de la mis-
ma, nos referimos a diseño en tanto que los sistemas del diseño y de los 
objetos, y acotamos la ficción principalmente a su expresión audiovisual, 
por su adecuación con el lenguaje y características del diseño.
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Sir Christopher Frayling, profesor de historia cultural del Royal College of 
Art de Londres, acuñó en 1993 una clasificación para entender los matices 
que puede tener una investigación cuando se realiza en los ámbitos del 
arte y el diseño. En su artículo Research in Art and Design (Frayling 1993), habla 
de la investigación para el diseño, a través del diseño, y en diseño. 
La investigación para el diseño es aquella que se realiza con el ob-
jetivo de recopilar todo el material de referencia necesario —estudios de 
mercado, análisis de materiales, normativas, etc.— para el desarrollo de 
un proyecto de diseño, y cuyo conocimiento es fundamental para la mate-
rialización de un producto final. 
Por otro lado, tenemos la investigación a través del diseño, es de 
carácter más práctico, y es aquella que genera conocimiento durante el 
mismo proceso de diseño, con la innovación —estética, técnica, social, 
etc.— y la experimentación como ejes principales de la acción.
Finalmente, la investigación en diseño es aquella que hace referen-
cia al diseño desde una perspectiva eminentemente teórica, y que puede 
analizarlo desde un punto de vista social, estético, económico, ético, 
cultural, o cualquiera que pueda tener relación. La presente es, pues, una 
investigación en diseño.
Partiendo de la distinción mediante preposiciones o locuciones 
preposicionales de los distintos tipos de investigación en relación al arte y 
al diseño planteada por Frayling, para Entre diseño y ficción se ha plantea-
do otro juego de preposiciones para establecer, en este caso, las posibles 
relaciones entre diseño y ficción, y que sirven para estructurar la investiga-
ción. En el último caso, la preposición desaparece para formar un término 
compuesto.
La clasificación que sigue nos sirve para enunciar las distintas hipó-
tesis planteadas:
1.1 Estructura de la investigación y planteamiento de hipótesis
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Diseño en la ficción. Los objetos son un recurso estético y narrativo 
recurrente en representaciones de ficción. 
Diseño a través de la ficción. La ficción puede ayudar a generar 
conocimiento sobre el los agentes, procesos e implicaciones del sistema 
del diseño.
Diseño para la ficción. Para ciertas acciones en el ámbito de la fic-
ción, relativas a una situación en donde los objetos son protagonistas, es 
necesario que éstos sean diseñados especialmente para la ocasión con el 
fin de ayudar a la narración. 
Diseño como ficción. Ambos campos tienen en común ciertos as-
pectos, presentes en sus definiciones, así como en su formato de materia-
lización y relación con la sociedad. 
Diseño mediante la ficción. La ficción es una herramienta para el 
diseñador, quien puede servirse de ella en distintos estadios del desarrollo 
de un proyecto.
Diseño ficción. En el ámbito del diseño crítico o especulativo, la uti-
lización de la ficción es primordial para generar los prototipos diegéticos 
en los que se enmarcan los proyectos. El diseño ficción —design fiction en 
inglés— es una sub-disciplina emergente nacida principalmente en países 
angloparlantes, por lo que es necesario plantear una traducción al caste-
llano con tal de asentar la terminología.
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Diseñar es una actividad holística que tiene tantas interpretaciones sobre 
su significado como ámbitos de acción. Ésta investigación se centra prin-
cipalmente en uno de ellos, el que hace referencia a los objetos.
1.2 El diseño objetual como eje discursivo
1.2.1 — El sistema del diseño
No es objetivo de este punto entrar a definir qué es el diseño, sino especi-
ficar a qué ámbitos del mismo nos referimos cuando utilizamos la palabra 
en este particular escrito.
Tradicionalmente, las palabras «diseño» y «diseñador» hacen refe-
rencia principalmente a tres actividades profesionales: el diseño de pro-
ducto —que abarca aquello referente a la creación de objetos—, el diseño 
gráfico —que se encarga de gestionar y componer información en entor-
nos tanto analógicos como digitales—, y el diseño de moda —que trabaja 
lo referente a la indumentaria y complementos. Para acabar de listar los 
ámbitos de trabajo que hacen referencia al diseño, debemos mencionar 
aquí también el diseño del espacio, si bien los profesionales que trabajan 
en él no se denominan diseñadores, sino urbanistas, arquitectos o interio-
ristas. Hay que tener en cuenta también que todos los nombrados pueden 
colaborar estrechamente entre ellos o con gran variedad de profesionales 
de otros ámbitos según el proyecto.
En el presente están emergiendo varias actividades que utilizan 
también la palabra diseño para describir su función —como es el caso del 
diseño de servicios o de experiencia de usuario. Debido a una sociedad 
ávida de experiencias además de materialidad, se empiezan a considerar 
como disciplinas independientes, si bien, principalmente, actúan en la 
confluencia entre las anteriormente mencionadas. El acto de diseñar, 
pues, está presente en tantos ámbitos —incluso en otros no nombrados— 
por lo que resulta imposible encasillarlo en una actividad concreta. Tal y 
como el artista húngaro Laszlo Moholy-Nagy escribió en su libro póstumo 
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Vision in motion, “diseñar no es una profesión sino una actitud” (Moholy-Nagy 
1947, 42).
Aún así, la afinidad metodológica entre todas las actividades crea-
tivas nombradas hasta ahora, nos permiten establecer lo que podemos 
llamar el sistema del diseño. Asimismo, este sistema incluye todos aque-
llos agentes que contribuyen a la existencia del mismo. Varios estudios 
han servido para conceptualizar el llamado «sistema diseño», que según el 
referente milanés “se articula sobre tres grandes grupos de actores: [...]
— Actores directos: grupo formado por todo aquello que en Italia se llama 
«la cultura del proyecto» y que agrupa los diseñadores de todas las espe-
cialidades, arquitectos e ingenieros incluidos, sus clientes y la cadena de 
proveedores respectiva.
— Actores de flujo: son los aparatos de información, promoción y genera-
ción de una cultura del diseño en tanto que se dedican también a interpre-
tar y consolidar aquello que sucede en el mundo profesional —formado 
sobretodo por las publicaciones expertas y especializadas.
— Actores de soporte: son las instituciones dedicadas a la formación de 
los diseñadores, las entidades que se ocupan de la protección de la profe-
sión y las que promocionan el diseño.” (Calvera 2014, 35-36)
Probablemente se podría hacer un estudio como el que se desarro-
llará en los siguientes capítulos tratando cada uno de los ámbitos del dise-
ño nombrados, aunque, tal y como se ha avanzado en la introducción, nos 
centraremos principalmente en todo aquello referente al mundo objetual.
1.2.2 — El sistema de los objetos
Históricamente, si bien el trabajo de creación de objetos es una tarea recu-
rrente del ser humano desde el paleolítico, no fue asociada comúnmente 
a la palabra diseño hasta hace relativamente poco. La teórica e historia-
dora del diseño Alexandra Midal sitúa esta asociación aproximadamente 
hace poco más de un siglo: “Datar el certificado de nacimiento del diseño 
con exactitud es un ejercicio arduo y depende de si lo asociamos con la 
revolución industrial, con la producción industrial de bienes de consumo, 
con su denominación bajo el término «diseño», con el principio de las 
relaciones entre diseñadores y empresas, con las primeras teorías sobre el 
consumo o con el consumo de masas, con su teorización y su emergencia 
como disciplina… incluso si reconocemos que la reciente existencia del di-
seño oscila entre finales del siglo xix y principios del xx, es difícil acordar 
un evento fundacional” (Midal 2007, 9).
Esta dificultad en definir el nacimiento del diseño tal y como se 
entiende actualmente, se debe en parte en que se trata de una actividad 
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que combina aspectos de otras disciplinas afines más establecidas social-
mente —algunas de ellas de larga trayectoria—, como el arte, la ingeniería 
o la artesanía, y los mezcla con otros provenientes de la antropología, la 
sociología, los negocios o la comunicación.
Si bien el encabezamiento de este punto comparte título con la reco-
nocida obra del sociólogo francés Jean Baudrillard, difiere en el enfoque 
que se le da al respecto. Baudrillard hace una disquisición epistemológica 
acerca de los propios objetos (Baudrillard 1968); aquí nos proponemos a expo-
ner brevemente un marco de relaciones entre los objetos y aquellos agen-
tes que hacen posible su materialización, con el fin de poner en contexto 
“Diseñofotía”, el segundo capítulo de la presente investigación.
A continuación analizaremos el ciclo de vida de los objetos con tal 
de determinar cuáles son dichos agentes. Con ello, volvemos a encon-
trarnos con otra coincidencia terminológica que es necesario aclarar. El 
concepto «ciclo de vida» se utiliza comúnmente en el ámbito empresarial 
y en el de gestión de residuos. El primero parte de un producto ya exis-
tente, y define cuatro etapas —normalmente introducción, crecimiento, 
madurez y declive— que hacen referencia a la posición y comportamiento 
de dicho objeto en el mercado. Por otra parte, el ciclo de vida visto des 
del ámbito de la gestión de residuos, hace además referencia a aspectos 
matéricos e incluye, según el modelo, etapas como las que siguen: extrac-
ción y procesado de materias primas, fabricación y manufactura, embalaje 
y distribución, y utilización y mantenimiento, para terminar con el fin de 
vida de dicho objeto, que puede coincidir con el inicio de otro producto, 
en caso de aplicar un enfoque sostenible en el planteamiento del objeto. 
Una etapa importantísima en cualquier objeto, correspondiente a lo que 
sería el diseño del propio objeto, se deja de lado en los dos esquemas de 
ciclo de vida anteriormente nombrados. Por tal motivo se ha considerado 
oportuno establecer otra secuencia conceptual de ciclo de vida para deter-
minar el sistema de los objetos al que hacemos referencia, y acorde con 
los aspectos que se analizarán en apartados venideros < .
Ideación. Corresponde al proceso de conceptualización un proyecto 
por parte del diseñador y equipos circundantes. En él se definen aspectos 
tanto funcionales como formales, así como semánticos y semiológicos, y 
que son determinantes para los siguientes estadios del ciclo. 
Contextualización. En él se incluyen aspectos como la investigación 
o la enseñanza referente al mundo objetual, caracterizadas por su desvin-
culación directa del sistema productivo, pero de gran importancia para 
el sistema. También aspectos ajenos al proceso en sí como pueden ser la 
publicidad, la crítica y la divulgación, o la misma sociedad en la que se 
inscribe el proyecto.
> 





de ciclo de vida 
(págs. 43-62)
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Materialización. En el ámbito determinado para esta investigación, 
la materialización corresponde a la consecución de un artefacto acorde 
con los puntos anteriores, por lo que se introducen en el sistema agentes 
relacionados con la producción material. Estos tienen relación con los 
aspectos técnico-normativos o económicos del proyecto, e incluyen la im-
plementación en la sociedad mediante instalación o compra-venta. 
Uso. Una vez materializado, el diseño queda a disposición de la 
ciudadanía. 
Transformación. El fin de ciclo de un diseño puede no implicar su 
desecho, sino el inicio de otro ciclo, ya sea matérico, como parte compo-
nente de otro proyecto, o a causa de una re-contextualización del propio 
diseño.
En el ciclo de vida planteado, se ha tenido en cuenta la posibilidad 
de que el diseño resultante no esté regido por el mercado, y que pueda ser, 
por ejemplo, una pieza de diseño especulativo. Este tipo de diseño, como 
estudiaremos en la parte final de la investigación, se caracteriza por su 
vertiente crítica y reflexiva en torno al contexto social y cultural en el que 
se inscribe.
1.2.3 — Investigación y diseño
En el primer apartado hemos analizado las tres relaciones establecidas 
acerca de la relación entre investigación y diseño: investigación en dise-
ño, para el diseño, y a través del diseño. Si bien consideramos la presente 
como una investigación en diseño, la inclusión de la ficción y las distintas 
relaciones que se establecen con el diseño provocan que hablemos, entre-
mezcladamente, de proyectos cuya investigación puede ser considerada 
en las otras dos distinciones.
Es importante tener en cuenta que el diseño es, como hemos co-
mentado, una actividad holística, inscrita en un contexto social y cultural 
y que, por lo tanto, la investigación al respecto —de los tres tipos nom-
brados—, no puede permitirse cerrar filas en su propio mundo. Uno de 
los motivos de la presente investigación es poner énfasis en este aspecto, 
y ligar el diseño con un aspecto a priori exógeno, pero que tiene distintos 
nexos con el diseño: la ficción.
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Lingüísticamente se entiende «ficción» como una “invención”, la “acción 
y efecto de fingir”, o bien la “clase de obras literarias o cinematográficas, 
generalmente narrativas, que tratan de sucesos y personajes imaginarios” 
(RAE 2014). Esta definición lleva consigo un halo de inverosimilitud que, aún 
siendo verdadero técnicamente, creemos que no hace justicia a la impor-
tancia que tiene el término en su globalidad y no abarca la magnitud de su 
significado. 
La palabra «ficción» proviene del latín fictio, que significa “forma-
ción, creación; ficción, simulación; suposición, hipótesis” (García 1997). Así 
pues, etimológicamente, cubre un terreno mucho más amplio. 
Si bien es cierto que una ficción es tal precisamente por ser lo opues-
to a la realidad, estos dos términos conviven en muchos aspectos, y hoy en 
día aún más, con el auge de nuevas tecnologías como la realidad virtual 
o aumentada. Durante su exposición —privada o pública— de las repre-
sentaciones ficticias que consumimos se crea una nueva realidad (ficticia) 
paralela a la nuestra, poniendo al espectador en un limbo entre realidad 
—allí donde está presente— y ficción —allí donde fija la mente.
La ficción es utilizada y consumida a diario por todos nosotros. 
Explicar un acontecimiento sucedido, por más que éste haya sido real, es 
una forma de ficción, ya que el receptor tiene que reproducir mentalmente 
una interpretación de la narración que, por su parte, nunca será real. Los 
acontecimientos reales vividos en que no intervienen elementos virtuales 
son los únicos que pueden considerarse de “no ficción”, al menos para 
uno mismo: al ser transmitidos mediante cualquier medio, pasan a ser 
ficción.
En el caso de que este acontecimiento real haya sido filmado, quien 
ha grabado estas imágenes ha escogido un determinado plano a conve-
niencia, y antes de proyectarse, el film puede haber sido editado. El recep-
tor de dichas imágenes, pues, asiste a una representación de la realidad 
modificada por quien la filmó y/o quien la editó.
1.3 Sobre la ficción
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En la forma escrita, cuando hablamos de que una obra es de ficción 
lo hacemos en contraposición a la “no ficción” o ensayo. Si bien estos 
últimos tienen un discurso principalmente analítico y reflexivo, el géne-
ro de ficción adopta un discurso representativo o inventivo, pero incluye 
también grandes dosis de las nombradas características de un ensayo. De 
hecho, como hemos visto anteriormente, uno de los significados del latín 
fictio es «hipótesis», punto de inicio de cualquier investigación.
El filósofo Jean-Marie Schaeffer apunta que, según la concepción 
platónica, hay una “divergencia funcional [...] entre la ejemplificación 
modelizante y el análisis conceptual[...]: la ejemplificación ficcional de 
situaciones y de secuencias comportamentales posee una función mode-
lizante —es decir, pone a nuestra disposición esquemas de situaciones, 
escenarios de acciones, constelaciones emotivas y éticas, etc., que pueden 
ser interiorizadas por inmersión y (eventualmente) reactivadas de manera 
asociativa—, mientras que la reflexión analítica conduce a saberes abs-
tractos cuya posible aplicación requiere de una operación racional con 
reglas explícitas” (Schaeffer 2002, 27).
Cabe considerar también que una de las principales funciones de 
la ficción es entretener. No hay que entender el término peyorativamente, 
sino considerarlo como una forma diferente de contar las cosas. Conjuga-
do con lo que dice Schaeffer, consideramos que la ficción puede enseñar 
aspectos fundamentales tanto a especialistas como a gente común, de una 
forma más amena que en los textos ensayísticos. 
Gran parte de la literatura sobre diseño tiene forma de ensayo, 
aunque según percepciones personales, el diseñador no es muy propenso 
a explorar estos textos. La ficción puede ser una nueva forma de ayudar al 
fomento de la reflexión acerca del diseño a través de sus narraciones.
1.3.1 — Variantes de la ficción y su adecuación con el diseño
Como se ha comentado con anterioridad, la palabra «ficción», etimoló-
gicamente, se refiere también a la formación o creación de alguna cosa. 
El diseño como actividad y el objeto como resultado se podrían llegar a 
definir con los mismos términos, y es por eso que a continuación los pon-
dremos en relación con las distintas representaciones de la ficción, para 
determinar cuál es la variante que puede ayudar mejor, por similitud con 
su lenguaje, a representar una reflexión sobre el diseño. Todas ellas nos 
pueden ayudar a dicha reflexión, pero consideramos el audiovisual como 
el más adecuado, por los motivos que se expondrán a continuación. La fic-
ción puede darse principalmente en los campos de las filmaciones —cine, 
televisión—, el juego —real o virtual—, las artes escénicas, las represen-
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taciones gráficas —cuadros, fotografía, cómics—, los relatos —escritos u 
orales—, y en narraciones psicológicas como son la imaginación o el sueño. 
Estas últimas se deben traducir a cualquiera de las otras si quieren ser trans-
mitidas a terceros, y teniendo en cuenta la importancia de la comunicación 
en el ámbito del diseño, las dejaremos de lado y pasaremos a analizar los 
rasgos distintivos de las otras. 
Relato. La principal característica del relato es que se construye úni-
camente mediante el lenguaje. Podemos distinguir entre el relato escrito y 
el oral. Si bien cada una de las palabras que lo componen puede sugerir una 
multitud de imágenes, todas estas son subjetivas. La ausencia de elementos 
visuales provoca que sea el receptor quien tenga que poner de su parte para 
figurar las características físicas del entorno, personajes y acciones que se 
dan lugar. Es lo que Peter Mendelsund considera como el papel co-creador 
del lector (Mendelsund 2014). Adaptar visualmente las descripciones literarias 
es un ejercicio que han hecho desde Vladimir Nabokov con el sombrero de 
Madame Bovary hasta el CEID de Yale modelando e imprimiendo tridimen-
sionalmente el tren descrito por Émile Zola en La bête humaine (3Ders.org 2015). 
Por supuesto, todas las adaptaciones “en carne y hueso” de relatos tienen 
este componente de reflexionar sobre las palabras, interpretarlas y traducir-
las visualmente.
Representación gráfica. Entendemos aquí por representación gráfica 
aquellas expresiones artísticas que, a través de imágenes fijas, exponen la 
esencia de un objeto o narración. Dentro de ellas distinguimos principal-
mente dos: las que se componen de una sola imagen o bien las que exponen 
varias imágenes para trazar dicha narración. En el primer grupo nos encon-
tramos los cuadros y fotografías, que si bien pueden llegar a representar el 
objeto, sólo nos muestran un punto de vista fijo, y la falta de un cambio de 
perspectiva les quita narratividad y, por consiguiente, capacidad para expre-
sar con los matices necesarios el contexto o el modo de uso de un objeto. 
Para añadir narratividad a la representación, en ocasiones se presenta una 
secuencia de imágenes para representar una idea o acción. Seguramente el 
mejor ejemplo es el cómic, pero también podemos referirnos a los jeroglí-
ficos de la antigua Grecia y a las hojas de instrucciones de montaje de los 
muebles de ikea.
Artes escénicas. Por su parte, las artes escénicas convierten esa 
secuencialidad en un movimiento real, eso sí, dentro de una ficción. Como 
comenta Schaeffer, “en el teatro, [en oposición al cine], el espectador perci-
be realmente los acontecimientos psíquicos reales y sin embargo ficcionales 
que se desarrollan en el espacio tridimensional real y sin embargo ficcional, 
y los percibe a través de la aspectualidad de sus propios actos perceptivos 
reales y no a través de un mimema cuasi perceptivo. Además, el espectador 
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puede decidir libremente focalizar su atención visual en tal o cual perso-
naje, o tal o cual parte de la escena, lo que demuestra que su acceso al uni-
verso ficticio no pasa por una mimesis de actos perceptivos” (Schaeffer 2002, 
236). Analizaremos los audiovisuales a continuación, pero es precisamente 
este aspecto de focalización que es de relevancia para valorar las narracio-
nes que se dan en las artes escénicas. Si bien es cierto que la percepción es 
real, un aspecto en contra de la idoneidad de las artes escénicas en cuanto 
a hacer un análisis preciso de, por ejemplo, un producto, es la poca canti-
dad de detalle que pueden ofrecer > . En la mayoría de ocasiones, la dispo-
sición del público en relación a la ficción es inmóvil y lejana, por lo que la 
importancia del detalle en el objeto pasa desapercibida visualmente.
Juego. Una de las principales características del juego, es que 
quien participa asume un rol ficticio, y en consecuencia, convierte toda la 
acción que acontece en ficticia también. En los juegos en que los aconteci-
mientos son reales —los que se dan normalmente a edad temprana—, el 
jugador pasa a ser espectador y actor a la vez. Esto le da la proximidad con 
el objeto a analizar o utilizar, pero le despoja de capacidad de edición de 
la narración. El juego es tal cuando hay parte de control o improvisación 
por parte del actor, y este hecho provoca una falta de control y edición del 
discurso analítico de la narración, que si bien pueden llevar a reflexiones 
muy interesantes, no lo aseguran. En la actualidad, la realidad aumentada 
y la realidad virtual están revolucionando el concepto del juego —así como 
muchos otros campos—, ya que permiten una interacción directa entre lo 
físico y lo virtual, entre los real y lo ficticio.
Audiovisual. El formato audiovisual recoge e integra lo mejor de 
cada uno, y en cierto modo suple las carencias de los hasta ahora analiza-
dos: en comparación, aporta visualidad, movimiento, enfoque y concre-
ción argumental. 
Normalmente asociamos el audiovisual reflexivo y analítico con el 
formato documental, pero como hemos visto en el punto anterior, la fic-
ción y su función ejemplificadora puede servir perfectamente para trazar 
una narración de tal forma que convierta la pieza en un ensayo filmado. 
Se puede mostrar tanto el proceso como el resultado del diseño, de una 
forma seria pero a su vez entretenida.
Por otro lado, hay que tener en cuenta la era de la comunicación 
visual en la que estamos inmersos. La difusión es clave para cualquier 
proyecto, y su presencia en línea, fundamental. Actualmente, en internet, 
el consumo de contenido audiovisual es muy superior en comparación al 
escrito > , lo que refleja las preferencias de los internautas al respecto.
Así pues, en el capítulo siguiente centraremos la concepción de la 
ficción en la formalización audiovisual.
< 
Un caso particu-
lar es la obra Sit 
(El Tricicle, 2002), 
donde se analiza 
con todo tipo de 
detalle el acto de 
sentarse, por lo 
que hace cons-
tante referencias 
a los asientos y 
su uso y función 
a lo largo de la 
historia.
Varias fuentes 
en línea reflejan 
esta conclusión, 
aunque no se ha 
podido acceder 
a los estudios 
originales de los 




1.3.2 — La ficción como investigación didáctica
Además de la capacidad de entretenimiento de la ficción, ésta tiene una 
gran capacidad didáctica. En palabras del filósofo Nelson Goodman —ha-
ciendo referencia, entre otras, a las representaciones artísticas nombradas 
en el apartado anterior—, “las artes no se deben tomar menos en serio que 
las ciencias en cuanto a modos de descubrimiento, creación y ampliación 
de conocimiento” (Goodman 1978, 102). En el contexto del audiovisual de ficción, 
es interesante analizar el caso del tratamiento de la Historia, que ejempli-
fica muy bien esta capacidad didáctica y representativa de la ficción, que es 
también aplicable a otras disciplinas como puede ser el diseño.
El historiador Robert A. Rosenstone, ha dedicado varios textos a la 
relación entre la Historia y las artes visuales, por lo que sus reflexiones se 
giran entorno de la relación entre la investigación escrita y la filmada. En 
su escrito La Historia en la pantalla (Paz y Montero 1995, 29), argumenta que “la 
palabra actúa de manera distinta a la imagen. La primera proporciona 
datos ingentes en un pequeño espacio. Puede generalizar, hablar de gran-
des abstracciones —como revolución, evolución y progreso— y hacernos 
creer que estas cosas existen. Hablar de estas cosas implica no hacerlo 
literalmente, sino de un modo simbólico o general. El cine, con su necesi-
dad de imágenes concretas, no puede realizar aserciones generales sobre 
la revolución o el progreso. En su lugar, tiene que recapitular, sintetizar, 
generalizar, simbolizar en imágenes.” Este proceso requiere de invención, 
y Rosenstone considera que esta tiene que, imprescindiblemente, ser ade-
cuada en su aproximación a los hechos representados. 
Por otro lado, en el mismo texto, considera que cualquier relato de 
índole histórico es una interpretación de los hechos acontecidos, y que por 
lo tanto, no hay una diferencia absoluta entre la investigación expresada 
en formato visual de la académica: “El cine —al asumir tareas de la Histo-
ria: relatar, explicar e interpretar el pasado—, nos dice cosas muy distintas 
de las que figuran en los libros. El drama inventa datos, crea personajes, 
acontecimientos y situaciones. Pero esta práctica no es necesariamente 
una transgresión de la verdad histórica. Una indagación en las formas 
que tiene el cine de inventar el pasado, muestra que tales invenciones 
suelen ser ordenadas e introducidas mediante procesos de condensación, 
compresión, alteración, simbolización y metáfora. Estos recursos no son 
extraños a los que emplea la Historia académica”.
Si bien el escrito de Rosenstone analiza una disciplina académica, 
el discurso es extrapolable a las profesiones y su actividad. Los audiovi-
suales tienen una gran aceptación social, y son a su vez de consumo más 
generalizado que las teorías escritas, por lo que se puede considerar que 
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el alcance de su discurso puede ser mucho más amplio. En este sentido, el 
público general es susceptible de recibir el resultado de una investigación 
realizada para ficcionar las actividades de un ámbito profesional. Según el 
ámbito tratado y el conocimiento del receptor, éste puede considerarlo como 
primera aproximación o como una aportación a una idea ya concebida. Entre 
este público general se encuentran incluidos los mismos profesionales del 
ámbito, quienes probablemente verán con otros ojos cualquier referencia 
a su actividad, pero se nutrirán asimismo de la investigación implícita en la 
ficción. 
Según el discurso de Jean-Marie Schaeffer, gran parte de lo que apren-
demos es a partir del aprendizaje mimético —“uno de los cuatro tipos 
canónicos de aprendizaje, junto a la transmisión cultural de saberes explíci-
tos, al aprendizaje individual por ensayo y error y al cálculo racional”—, y el 
carácter ejemplificante de la ficción ayuda a mostrar y entender situaciones 
aplicables a la realidad (Schaeffer 2002, 101-102).
Como todo proyecto, el audiovisual es susceptible de ser analizado. La 
literatura surgida al estudiar dichos proyectos que hacen referencia a una 
actividad, beneficia tanto al creativo audiovisual como a la profesión o sector 
objeto de estudio: el cineasta tiene referencias para saber cómo se ha tratado 
el tema en otras ocasiones y el profesional del sector analizado tiene referen-
cias de otros ámbitos que no el propio a las que recurrir. 
En el escrito anteriormente citado de Rosenstone, éste cita a Hayden 
White, quien, a partir de un texto y las reflexiones del propio Rosenstone 
acuñó el término historiofotía en contraposición a la historiografía (White 1988, 
1193-1199). El autor define el concepto como “la representación de la Historia y 
nuestra concepción de ella en imágenes visuales y en el discurso cinemato-
gráfico”. En este sentido, el segundo capítulo de esta investigación pretende 
ser un ejercicio analítico de diseñofotía.
1.3.3 — La ficción como método crítico
Lo que muestra la pantalla es sólo una aproximación que apunta hacia los 
acontecimientos, pero que no los describe. Por eso hay que conocer los 
códigos que la inventiva emplea en el cine para resumir muchos datos y re-
laciones enormemente complejas. Como hemos visto, la narración cinema-
tográfica emplea imágenes que son —a un tiempo— inventadas y verídicas. 
Inventadas porque simbolizan, condensan o resumen procesos y hechos. Ve-
rídicas porque transmiten un significado global que se puede verificar, docu-
mentar y argumentar de manera razonable. La comprobación de la veracidad 
tiene las mismas exigencias que cualquier relato histórico escrito: acudir al 
estado actual de la cuestión en el debate de los historiadores especializados.
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Cuando se habla de crítica, se acostumbra a tener en mente la 
emisión de un juicio subjetivo por medio oral o escrito. En el sector del 
diseño —y especialmente en el de producto— es vox populi que la crítica 
es prácticamente inexistente, sobretodo si nos referimos a medios de 
comunicación generalistas. La mayor parte de la literatura al respecto en 
estos ámbitos se basa en el comentario concreto y la prescripción, y no 
tanto en el análisis. Esto ha provocado, en cierto modo, un desconoci-
miento de la realidad de la profesión acompañado de cierta banalización 
de la disciplina, mostrándola al público general como algo superficial y 
estética, eminentemente decorativa, y no como una herramienta social y 
cultural ligada a la innovación y a la mejora de la vida cotidiana.
Por su parte, la ficción filmada —mayoritariamente la que se exhibe 
en salas cinematográficas, pero cada vez más la que está presente en la 
red—, tiene inherente un componente de entretenimiento, pero según 
cómo se enfoque la narración, puede contener altas dosis de crítica. Es 
interesante ver cómo normalmente este formato se tiene poco en cuenta 
en círculos académicos en el ámbito del diseño, aunque en otras discipli-
nas —la Historia es un de ellas, tal y como se ha comentado— ha probado 
ser una herramienta de análisis y crítica bastante interesante.
La efectividad de la crítica en el medio audiovisual tiene que ver 
con la forma de procesar la información. Para construir lo que se puede 
llamar un ensayo filmado en el ámbito de la ficción, se deben considerar 
los siguientes estadios:
Identificación del tema a tratar, ya sea por interés personal como 
por las implicaciones que pueda tener en la sociedad, y que por lo tanto 
sea interesante analizar. 
Análisis del mismo, recogiendo datos tanto cualitativos como cuan-
titativos, para establecer un marco de acción referente al tema. Ver qué 
agentes están implicados, en qué medida, y cómo se relaciona el diseña-
dor y los procesos que desempeña con todos ellos.
Abstracción de los puntos característicos más importantes de di-
cho tema, de modo que puedan servir de guía para la narración. Jerarqui-
zar la información es un aspecto básico de toda crítica, y este caso no es 
diferente.
Ejemplificación de los mismos en escenas cotidianas para su fácil 
comprensión. Una de las principales características de la ficción es su 
fácil asimilación, casi involuntaria, de los aspectos retratados en la mis-
ma. La identificación del espectador con lo ocurrido en una ficción es un 
aspecto clave en este sentido.
Ficcionalización y encadenado de las situaciones para generar una 
pieza con todos los elementos necesarios para mostrar un punto de vista 
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sobre el tema escogido. Parte esencial para trazar una historia relevante y 
bien estructurada.
La utilización de la ficción como método crítico puede ayudar a 
poner sobre la mesa temas estrechamente relacionados con el diseño, 
generando un mayor conocimiento sobre los temas de interés del sector, 
y sobre las posibilidades de actuación que éste tiene. El amplio alcance de 
las piezas audiovisuales es un punto clave para llegar al público que pueda 
ser desconocedor de las virtudes del diseño. 
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Diseñofotía. La representación del diseño 
en el audiovisual de ficción
2
Este capítulo, como se ha comentado con anterioridad consiste en poner 
en práctica un ejercicio de diseñofotía, lo que —partiendo de la definición 
de hisoriofotía de Hayden White— implica analizar la representación 
del diseño y nuestra concepción del mismo en imágenes visuales y en el 
discurso cinematográfico.
Se ha dividido en tres partes, y cada una de ellas trata alguna de las 
relaciones preposicionales entre diseño y ficción propuestas en la intro-
ducción del trabajo: “Diseño en la ficción” nos introduce en la utilización 
de los objetos en el film, “Diseño a través de la ficción” analiza cómo se 
representa el sistema del diseño en films de ficción, y “Diseño para la fic-
ción” expone cómo se utiliza el diseño para crear mundos ficticios.
En el contexto de esta investigación hablamos de imágenes visuales 
centrándonos en las imágenes en movimiento. Para referirnos a ellas, 
utilizamos cotidianamente varios términos, como audiovisual, film, pe-
lícula, cortometraje, vídeo, etc. De todas ellas la única que implica el uso 
de la ficción en su contenido es la película, ya que todas las otras pueden 
referir también al género documental. Aún así, la palabra película hace 
referencia a un formato concreto de larga duración —normalmente a 
partir de 60 minutos—, por lo que es necesario aclarar que se utilizará este 
término para referirnos también a otras films de ficción que normalmente 
no responden a esta terminología, o requieren de un adjetivo aclaratorio: 
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principalmente los cortos —películas cortas— y las series —películas de 
larga duración divididas en episodios. 
Otra connotación de la palabra película es el canal por el que es 
consumida dicha filmación. Históricamente la película estaba asociada a 
la sala cinematográfica, pero desde la popularización primero de la tele-
visión, después del vídeo doméstico y posteriormente de internet, nume-
rosas producciones audiovisuales han aparecido directamente en estos 
nuevos formatos sin pasar por la gran pantalla. Independientemente del 
soporte de producción y el canal de visionado, nuestro objeto de estudio 
para este capítulo son los productos audiovisuales.
2.0.1 — El tratamiento de dos disciplinas afines: arquitectura y moda
En el primer capítulo de la investigación hemos visto cómo la palabra 
diseño es aplicable a distintas profesiones creativas. En films de ficción es 
más común encontrar referencias al mundo de la arquitectura e inte-
riorismo y al sector de la moda que no acerca del diseño de producto o 
gráfico. Consideramos interesante, pues, hacer una mención a estas otras 
disciplinas, que proporcionalmente, también han tenido más escritos 
describiendo su relación con el cine. Evitamos aquí hacer una relación de 
publicaciones al respecto, considerando que una sencilla búsqueda en 
línea —especialmente en inglés— que combine «cine» con «arquitectura» 
o «moda», dirige a incontables referencias.
La arquitectura probablemente copa la lista de las disciplinas rela-
cionadas con el diseño que se han tratado en las películas. El desarrollo 
de la profesión tiene ciertos aspectos que dan carácter al personaje —ya 
sea como protagonista o personaje secundario—: el poder de planificar la 
ciudad y los espacios o la capacidad de crear y decorar algo tan simbólico 
como un edificio se ven reflejadas, entre muchas otras, en películas como 
Mr. Blandings Builds His Dream House (H.C. Potter, 1948), The Fountainhead 
(King Vidor, 1949), Towering Inferno (John Guillermin, 1974) o Inception 
(Christopher Nolan, 2010). 
La gran mayoría de análisis que ponen en relación la arquitectura y 
el interiorismo con el cine lo hacen considerando la primera como un pai-
saje estético, que da valor o carácter a espacios o personajes, o poniendo 
énfasis en el análisis espacial de las localizaciones.
Por contra, La imagen supuesta. Arquitectos en el cine, el interesante 
libro del arquitecto e investigador cinematográfico Jorge Gorostiza se 
centra en la relación entre la arquitectura y el cine, y se diferencia de la 
gran mayoría en el sentido que, tal y como el mismo autor apunta en la 
introducción, se desmarca de analizar esta relación desde el punto de 
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vista formal. Gorostiza se centra en el arquitecto como personaje, y en la 
arquitectura como actividad proyectual. Referente al primer aspecto, apunta 
que “la representación cinematográfica de los arquitectos históricos es poco 
significativa si se compara con la de otras profesiones. Hay dos razones: una, 
el desconocimiento general de una profesión que en la mayoría de los casos 
ha pasado desapercibida —exceptuando el caso de los artistas renacentis-
tas más populares— siendo más importante su obra; y otra, la dificultad de 
encontrar rasgos heroicos o trascendentales en unas trayectorias vitales que 
casi siempre se han considerado oscuras a pesar de haber realizado obras 
fundamentales para la humanidad” (Gorostiza 1997, 55). Su investigación muestra 
que sólo una decena de películas han sido creadas con un arquitecto real 
como punto de partida de la historia. Pero la lista aumenta hasta 357 —pe-
lículas, cortos, episodios de series referenciadas en la filmografía hasta la 
fecha de publicación del libro— cuando el arquitecto es un personaje secun-
dario, o cuando la profesión del protagonista no es esencial para el hilo ar-
gumental de la película. Para analizar las apariciones que tienen más interés 
para el arquitecto, Gorostiza las ordena por capítulos según si las escenas 
analizadas hacen referencia al encargo de un proyecto —sobretodo analizan-
do la relación arquitecto-cliente—, al proyecto en sí —en el que destaca el 
cuidado que recibe la representación del ambiente de trabajo del arquitecto 
en comparación con otras profesiones—, o al arquitecto que lo realiza. 
En el mismo libro, Gorostiza apunta, en relación a otros sectores: 
“Todas las profesiones se han caracterizado en las diversas manifestaciones 
artísticas narrativas por alguna peculiaridad específica y casi exclusiva de 
esa profesión. Peculiaridad que a veces se convierte en un tópico repetido 
hasta la saciedad, como la bohemia y la falta de interés por los problemas 
económicos de los pintores y escultores: los conocimientos técnicos ilimita-
dos y universales de los ingenieros; la bondad y dedicación casi patológicas 
de los médicos hacia el resto de la humanidad; la perspicacia y las argucias 
de los abogados; el ingenio y la causticidad de los novelistas; el narcisismo 
de los actores y las luchas con sus compañeros... En el cine actual, como 
escribe Wendy Wasserstein, los papeles adjudicados a cada profesional 
no han cambiado, un editor es demasiado intelectual; un director de cine, 
demasiado autoritario; un médico está expuesto a la negligencia profesio-
nal; un financiero es un yuppie años ochenta; un agente artístico un tanto 
marrullero; un abogado dispuesto a los asuntos prematrimoniales; y un 
profesor universitario está mal pagado, es políticamente correcto y tal vez 
homosexual” (Gorostiza 1997, 129).
En lo referente a los arquitectos, Gorostiza considera que han sido 
representados de forma certera —con flexibilidad y dedicación laboral a la 
par—, y con personalidades en general positivas.
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Otro aspecto recurrente en la ficción cinematográfica y que guar-
da relación con la arquitectura es la aparición de planos o maquetas de 
edificios, muchas veces con fines narrativos. Investigaciones como el blog 
Architectural Models in Film de Suné Horn o el proyecto cinematográfico 
Mock-Ups in Close-Up: Architectural Models in Film, 1919-2012 de Gabu 
Heindl y Drehli Robnik recopilan la aparición de estos elementos en las 
películas (Horn; Heindl y Robnik).
El sector de la moda es un caso similar al de la arquitectura. Las 
numerosas publicaciones al respecto analizan sobretodo el vestuario 
creado especialmente para el film —igual que el decorado si pensamos 
en términos arquitectónicos—, o la evolución o historia de la moda tal y 
como las reflejan ejemplos cinematográficos. El diseñador o modelos de 
moda también están presentes como personajes recurrentes en películas 
centradas o no en la industria de la moda —como por ejemplo Funny Face 
(Stanley Donen, 1957), Pret à Porter (Robert Altman, 1994), Zoolander (Ben 
Stiller, 2001) o Kinky Boots (Julian Jarrold, 2005)—, pero los estudios de la 
relación entre el cine y el sector de la moda no se detienen en analizar —
del modo que Gorostiza hace con la arquitectura— cómo estos profesiona-
les se ven representados.
Ambas disciplinas están reconocidas dentro del propio sector 
cinematográfico, representando los profesionales encargados de diseñar 
los decorados o el vestuario de las películas, y cuya importancia se pone 
de manifiesto con sendas categorías en los principales certámenes que 
reconocen periódicamente los mejores films.
A continuación nos centraremos en los distintos puntos de conexión 
entre el film y el diseño objetual.
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Vivimos —todavía— en un entorno material, rodeados de objetos que nos 
acompañan, sugieren o interactúan con nosotros en el día a día. 
Según qué objetos nos acompañen en un determinado momento, 
estaremos inmersos en una atmósfera concreta —y diferente de cualquier 
otra— a causa de la estética y disposición del paisaje objetual. En palabras 
del historiador del cine Antonio Costa, “un film de ficción puede ser un 
excelente campo de verificación del modo en que los objetos de diseño 
definen el horizonte de la experiencia cotidiana” (Costa 2014, 165). La ficción 
utiliza este recurso para acompañar la narración, pero la presencia de los 
objetos en el film puede ir más allá de la percepción estética de los mis-
mos, y utilizarlos para sugerir o comunicar ciertos mensajes. Además, el 
objeto puede ser el protagonista o desencadenante de una acción. 
2.1.1 — Objetos escenográficos
Cuando nos referimos a la relación entre películas y diseño, la siguiente 
pregunta es probablemente la primera asociación de conceptos: ¿qué 
objetos salen en las películas?
Hay que tener en cuenta que el término «diseño», en el contexto 
de este apartado, se refiere a aquellos objetos con nombre y apellidos, 
y que por el tratamiento que han tenido por parte de los estudiosos del 
diseño, han pasado a ser consideradas piezas de referencia en el sector. 
La expresión «de diseño» como adjetivadora de un objeto es redundante 
y poco acertada, pero ampliamente reconocida y utilizada comúnmente. 
Bajo ella se engloban objetos visualmente atractivos o diferenciales, y ha 
servido para generar una família que pretende alejarse del anonimato 
servil para entrar a formar parte del simbolismo estético.
A la hora de construir escenarios donde desarrollar las escenas en 
filmaciones de ficción, la persona o equipo encargados de la dirección de 
arte son conscientes de que ciertos objetos pueden ayudar a definir los 
2.1 Diseño en la ficción
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rasgos característicos de un personaje o lugar sin necesidad de la palabra 
o la acción. En el extremo opuesto a la opulencia del diseño estético, hay 
que tener en cuenta que ciertas historias se ambientan en espacios menos 
bienestantes, pero que desde el punto de vista escenográfico tienen que 
estar igualmente bien tratados. 
Italia es probablemente uno de los países que ha sabido impregnar 
sus objetos de un discurso de valor estético característico, y tal y como nos 
cuenta el arquitecto Davide Rapp, la inclusión de objetos «de diseño» en la 
ficción es beneficioso para ambos:
“Escenógrafos y diseñadores de escena exploran el repertorio de 
formas y materiales hechos en Italia porque son conscientes de su valor 
histórico y estético de innovación y uso contenidos en cada objeto. En la 
transición entre el guión y la construcción de la escena, una lámpara se 
convierte necesariamente en ‘la’ lámpara. Materializándose en películas, 
el diseño italiano consolida y amplifica sus iconos en la frontera entre 
realidad y ficción. Y, viceversa, conectando cada producto con múltiples re-
ferencias del mundo real del espectador, el cine construye y hace creíbles 
sus historias” (Rapp 2016, 104).
Obviamente, este fenómeno no ocurre solamente con el diseño ita-
liano, sino que la definición de Rapp se puede aplicar a todo clásico del di-
seño, y son numerosas las referencias que se pueden encontrar en internet 
al respecto. Esta tarea detectivesca que es localizar determinados objetos 
—encumbrados por los historiadores— cuando aparecen en películas es 
entretenida, pero no deja de ser un tanto anecdótica.
Si dejamos de lado esta minoría elitista de objetos y nos centramos 
en los cotidianos y anónimos, la literatura escrita se reduce notablemente, 
aunque hay que destacar otra vez a los italianos por ser quienes ponen luz 
sobre este tema. Film oggetto design. La messa in scena delle cose, de Bruno 
Di Marino, y La mela di Cézanne e l’accendino di Hitchcock. Il senso delle 
cose nei film, de Antonio Costa, son dos publicaciones de aparición rela-
tivamente reciente que dedican capítulos enteros —“Gruppi di famiglia 
in un interno. Il design nel cinema italiano degli anni Sessanta e Settan-
ta” (Di Marino 2011) y “Undici voci per un dizionario degli oggetti” (Costa, 2014), 
respectivamente— a este ejercicio de identificación visual. Ambos libros 
van más allá, y por ello los consideramos obras básicas de referencia en la 
investigación presente, ya que analizan meticulosamente la presencia y la 
importancia de los objetos en el cine, aspectos que también trataremos en 
los apartados siguientes. Periódicamente, la crítica de cine Hanna McGill 
utiliza su sección en la revista Sight&Sound —publicada por el British Film 
Institute—, llamada “Object Lesson”, para analizar la presencia y usos 
de un determinado objeto o tipología a partir de diferentes referencias 
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cinematográficas. Por su parte, la revista de diseño Dirty furniture, en sus 
dos números aparecidos hasta la fecha, dedica también un espacio para 
a la función del objeto de estudio con el film. Cada número de la revista 
es un monográfico anual sobre un objeto en concreto, y en el tema que 
nos ocupa son de relevancia los artículos que analizan el papel del sofá en 
las comedias de situación para televisión (Jacob 2014) y el de la mesa como 
superfície de encuentros íntimos en el cine (Griffin 2015). 
Por su lado, el artista Christian Marclay nos propone otra aproxima-
ción a este tipo de hallazgos, y se centra en una tipología en concreto —el 
reloj— para crear una pieza artística. The Clock (2010) es una instalación 
audiovisual de larga duración que mezcla cine, tiempo y objeto: a lo largo 
de 24 horas, pequeños fragmentos de películas donde aparece algún 
reloj se van entrelazando, coordinados con la hora real. Este ejercicio nos 
muestra la importancia del tiempo en nuestra sociedad —y que conse-
cuentemente deviene un recurso para la ficción—, y a su vez el gran abani-
co de formas e interfaces que puede tener una sola tipología de objeto.
2.1.2 — Objetos protagonistas
Un segundo nivel de lectura acerca de los objetos que salen en pantalla es 
analizar su función en términos narrativos. Si bien hemos determinado el 
objeto escenográfico como aquél que figura en una escena para configurar 
el ambiente, el objeto narrativo es aquel que tiene un papel protagonista 
en el desarrollo de una acción. En ciertas ocasiones, funcionan como algo 
más que un objeto narrativo, y trascienden el propio film, provocando una 
relación directa entre un determinado objeto y una película —o persona-
je—, en ocasiones asociándolo al simbolismo que en ella tiene. Algunos 
de ellos los podemos encontrar en el proyecto Famous Objects from Classic 
Movies (Lee 2012), una aplicación en línea basada en el juego del ahorcado, 
Un caso carac-
terístico es el 
papel que juegan 
los objetos con-
temporáneos en 
las películas de 
ciencia ficción. 
Su utilización en 
ciertos casos pro-
voca al especta-




u otros objetos 
que reconoce 
como de su tiem-




Tron: Legacy (Steven Lisberger, 2010) Star Wars: Episode III (George Lucas, 2005)
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donde se debe adivinar una serie de películas a partir de la ilustración de 
un objeto característico de cada una de ellas.
A modo de introducción, el video-ensayo Why Props Matter del rea-
lizador y ensayista audiovisual Rishi Kaneria, nos ofrece una recopilación 
interesante de “cómo los cineastas utilizan los objetos cotidianos (y no 
tan cotidianos) en sus escenas para mejorar la narrativa” (Kaneria 2015). Para 
concretar más sobre cada tipología de objetos, la cadena audiovisual Arte 
dispone de una sección online de video-ensayos sobre espacios y objetos a 
la que llaman “BlowUp”, probablemente en relación a la película homóni-
ma de Michelangelo Antonioni y el concepto de ir más allá del propio film 
para contar o descubrir otras cosas. En esta serie de vídeos se puede ver el 
papel que juegan en la narración cinematográfica objetos como el sofá, la 
puerta, la moto, el lavabo, la cama, la bicicleta, o las gafas (Arte Cinema).
Hay películas en que un objeto es el centro sobre el cual se desen-
vuelve toda la narración, como es el caso de Dillinger è morto (Marco Ferre-
ri, 1969), Le violon rouge (François Girard, 1998), In jenen Tagen (Helmut 
Käutner, 1947) o The Gods Must be Crazy (Jamie Uys, 1980).
En Dillinger è morto presenciamos 24 horas en la vida de un inge-
niero, buena parte de las cuales las pasa manipulando una pistola. Desde 
el momento que sale de la caja donde estaba guardada, la pistola está 
en el trasfondo de la historia. El protagonista la observa con detalle, la 
desmonta —en la cocina, como si des-cocinara un manjar—, la limpia y la 
vuelve a montar para, ya entrada la noche, pintarla, observarla de nuevo… 
El «MacGuffin»Si se habla de objetos que contribuyen a la 
narración de una película hay que hacer una re-
ferencia al llamado maestro del suspense, Alfred 
Hitchcock. Él fue quien popularizó el concepto 
de «MacGuffin» —que se puede aplicar también 
a entidades no objetuales—, “un rodeo, un truco, 
una complicidad” (Truffaut 1983, 111) que provoca 
que el espectador centre la atención en un elemen-
to para hacer avanzar la narración, aunque este 
no sea determinante, y que normalmente no tiene 
una representación física en pantalla. Es decir, el 
espectador es quien da relevancia y construye su 
propia imagen del MacGuffin. En la segunda parte 






y utilizarla. El film es un ejercicio introspectivo, con un transcurso pau-
sado de las acciones, acompañado de un objeto que deviene el auténtico 
protagonista. 
Los casos de Le violon rouge y In jenen Tagen parten de la misma 
estructura pero con un enfoque diferente: ambas películas cuentan la 
historia de un objeto —un violín y un coche, respectivamente— a través de 
sus usuarios. Le violon rouge gira entorno a una pieza única de artesanía, 
un instrumento musical preciado que desde su construcción en el siglo 
xix pasa por una odisea hasta llegar a nuestros días. Es interesante ver 
cómo mediante elipsis temporales, esta ficción es capaz de recrear una 
posible amalgama de usuarios que puede tener un mismo objeto, cómo lo 
trata cada uno de ellos, así como el valor —emocional y económico— que 
tiene para quien lo posee y también para la sociedad. Por contra, el objeto 
protagonista de In jenen Tagen es industrial, y tiene una trayectoria vital 
mucho más corta. La singularidad del film recae en que su narrador es el 
propio objeto, un coche, que en el contexto de la Segunda Guerra Mundial 
cuenta su historia, ligada a la de sus siete usuarios.
El último ejemplo de este punto es The Gods Must be Crazy, que 
también tiene un narrador omnisciente, lo que acerca la ficción al gé-
nero documental, con un claro tono humorístico. Como si de un ensayo 
antropológico se tratara, la historia se centra en la repercusión que tiene 
sobre una aldea bosquimana de Botsuana la aparición de una botella de 
Coca-Cola, lanzada por un aviador pasajero en pleno vuelo. Este objeto, 
paradigma de la cultura capitalista, se encuentra desprovisto de cualquier 
simbolismo en manos de los bosquimanos, una sociedad cazadora-reco-
lectora desconocedora de la sociedad moderna y la cultura industrial. Los 
habitantes de la aldea descubren en la botella una forma y características 
materiales que les permite realizar tareas hasta entonces inéditas en su 
contexto, y la película nos muestra una interesante recopilación de gestos 
y utilidades a partir de la botella. El conflicto aparece cuando deja de ser 
“la cosa más útil que los dioses les han dado; un artefacto que ahorra 
trabajo de verdad”, para convertirse en una “cosa malvada”. El motivo no 
es otro que la necesidad y el afán de posesión y utilización que provoca el 
hecho de que el ejemplar sea único, y por lo tanto, deba ser compartido. 
Los habitantes bosquimanos, de una sociedad no materialista, deciden 
desprenderse de esa cosa que “no pertenece a la tierra”, y que provoca una 
fractura social. En este punto empieza la aventura de Xi para desprenderse 
de este objeto de consumo, producto de una sociedad “civilizada” que —
en palabras del narrador— “rehúsa adaptarse a su entorno natural, y que 
ahora se encuentra con que se tiene que adaptar y re-adaptar cada día y 
cada hora al entorno que él mismo ha creado”.
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2.1.3 — Objetos y comunicación
Uno de los motores de esta sociedad de consumo es la publicidad, gran 
parte de la cual es audiovisual, y en la que los protagonistas indiscuti-
bles de gran parte de ella son los objetos. A medida que la necesidad de 
consumo —provocada por el sistema— ha ido en aumento, el sector de la 
publicidad ha tenido que evolucionar para destacar sus productos, y una 
de las herramientas que los creativos publicitarios han utilizado es la fic-
ción. Como hemos visto en el capítulo anterior, su propiedad ejemplifica-
dora provoca que el receptor del mensaje se identifique con la escena que 
está visualizando, ya sea porque la ha vivido o porque desea poderla vivir. 
En este sentido, la ficción ayuda a comunicar un producto, y lo pone en el 
contexto al que va dirigido. 
La relación del audiovisual con los diseñadores viene de lejos, y 
probablemente el caso más célebre es el trabajo de Charles y Ray Eames, 
arquitectos y diseñadores que consideraban sus films como ensayos (Eames 
2013, 143-153). Los más de 125 cortos de Eames fluctúan entre la publicidad 
—para IBM o Polaroid—, el documental y el cine experimental, y algunas 
de sus piezas —como Powers of Ten (1977)— están consideradas obras de 
culto tanto por el ámbito del diseño como el cinematográfico. 
Usos de una bo-
tella en The Gods 
Must Be Crazy
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2.1.4 — Objetos y videoarte
La comunicación se inspira muchas veces en el mundo del arte, y éste, 
a su vez, ha utilizado en incontables ocasiones objetos cotidianos. Un 
buen ejemplo de ello es el anuncio Cog (2003) de la marca automovilística 
Honda, donde una concatenación de encuentros entre partes del coche 
anunciado consiguen al fin pulsar el botón del mando a distancia del 
coche. Este anuncio estuvo claramente inspirado en Der Lauf der Dinge 
(1987), obra de los artistas Peter Fischli y David Weiss, un plano secuencia 
en el que a lo largo de 30 minutos todo tipo de objetos y materiales crean 
una reacción en cadena a tiempo real en un hangar industrial < . 
Según Bruno Di Marino, “sólo el cine experimental soporta el peso 
de una imagen compuesta de objetos privados de finalidad diegética”, y 
los considera, en este contexto —a partir de Gillo Dorfles—, como obje-
tos inútiles (Di Marino 2011, 13). Este carácter antifuncional de los objetos está 
muy presente en obras dadaístas y surrealistas. Para los artistas de estas 
corrientes, “la aleatoriedad de montaje, el funcionamiento simbólico, la 
exaltación de la inutilidad, el sabotaje de cualquier valor en uso, fueron 
motivados políticamente y poéticamente por la necesidad de liberar las 
cosas del sistema industrial al que pertenecían, de la cadena produc-
Este proyecto surgió en 2013 de manos del 
colectivo Point of Interest (POI) —formado 
por los diseñadores Stuart Bannocks, Roberto 
Feo, Rosario Hurtado < y Mike—, un grupo de 
investigación abierto e independiente generando 
teoría práctica del diseño. Partiendo de la base 
de que el tráiler cinematográfico moderno —uno 
de los principales formatos de comunicación del 
sector— es una recopilación de los mejores mo-
mentos de la película, el grupo propone generar 
nuevos discursos para la película: “si eliminamos 
la acción y actores principales de una película, nos 
quedaría una narrativa muy diferente, una narra-
tiva constituida por todo aquello creado para que 
una escena sea verosímil. Todos esos fragmentos 
juntos generan un tráiler abstracto del film que 
expone su constructo, textura y color en lugar de 
su trama [narrativa]”, y que “exploran los espacios, 
arquitecturas y objetos que ayudan y contextua-
lizan la acción de un film” (Point of Interest 2013). 
Inspirados en el manifiesto del movimiento Dogma 
95 —impulsado por los directores daneses Lars 
von Trier y Thomas Vinterberg—, POI establecie-
ron una serie de normas de realización para el que 
llaman All Action Object Oriented Cinema, y que 
detallan en su protocolo: “Las normas de sub-dog-
ma13 intentan erradicar la mayoría de las pistas 
acerca de la narración principal y generar una 
representación de la(s) arquitectura(s) del film”:
Norma 1: “Collapscapes” <  
Norma 2: Duración entre 00:00:44 - 00:01:37 
Norma 3: Ninguna persona(s) de interés puede 
aparecer en pantalla, texto o audio. 
Norma 4: Todo el contenido debe ser extraído de 
la película, tráiler, o banda sonora original. 
Norma 5: El título completo de la película debe 
Sub-dogma13
aparecer al principio, pero en ninguna otra panta-
lla, texto o audio.   
Norma 6: El director no debe aparecer en los 
créditos.
>
Feo y Hurtado 
son los com-
ponentes del 
estudio de diseño 
El Ultimo Grito.
Concepto que 
El Ultimo Grito 
desarrolló para 
la exposición 
homónima, y en 
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ción-consumo, subvirtiendo (a través de nuevos modos de representación) 
los códigos de la sociedad burguesa” (Di Marino 2011, 77).
Bajo estos referentes —entre otros— y con gran sentido del humor, 
las Acciones en casa (2005) de David Bestué y Marc Vives nos proponen otro 
modo de utilizar los objetos cotidianos, creando narrativas domésticas 
condensadas en una magnífica pieza de video-arte. Y si bien Bestué y Vives 
se expanden por toda la casa, la pieza Semiotics of the Kitchen (1975) de 
Martha Rosler se queda en la cocina, donde la artista recita un abecedario 
—hasta la U, ya que posteriormente utiliza su cuerpo— a partir de objetos 
que podemos encontrar en dicha estancia.
Otra pieza muy interesante es el cortometraje Projekt (1981), del 
director checo Jiří Barta. Por medio de la técnica stop-motion, Barta nos 
muestra unas manos que dibujan el plano de un edificio, y que posterior-
mente amueblan el mismo con mobiliario y complementos hechos con 
piezas de papel recortado que salen de sobres; uno para cada estancia del 
edificio. Cada apartamento tiene un estilo diferente, y Barta acompaña 
inteligentemente su amueblamiento con una música acorde con cada 
caso. Al final vemos cómo toda esa variedad interior se ve homogeneizada 
por la fachada del edificio y las construcciones circundantes, todas iguales 
entre sí, en una clara referencia a la arquitectura soviética de la posguerra. 
Projekt
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Este es un caso de lo que habíamos denominado ensayo filmado, en el que 
a partir de una ficción se plantea una crítica o comentario sobre aspectos 
del diseño. Jiří Barta es, entre otros films, autor de Na pude aneb Kdo má 
dneska narozeniny? (2009) < , un largometraje de animación en el que los 
protagonistas son juguetes que cobran vida cuando no están en presencia 
de humanos.
2.1.5 — Objetos animados
Desde la aparición de software de modelado y animación tridimensional 
y su implementación en films desde mediados de los años 1970, la utiliza-
ción de efectos digitales en narraciones de ficción no ha dejado de crecer. 
La aparición de Toy Story (John Lasseter, 1995) fue un punto de inflexión 
en la industria cinematográfica; era el primer largometraje realizado 
completamente con efectos digitales de la historia del cine. Lasseter es el 
director creativo del estudio de animación Pixar, y responsable de nume-
rosos proyectos que toman los objetos como protagonistas, partiendo de 
que la animación digital permite dar vida a cosas inanimadas, y resaltar su 
antropomorfismo para humanizar sus movimientos y comportamientos. 
La primera pieza de Lasseter con Pixar fue Luxo Jr. (1986), un cortometraje 
que daba vida a dos lámparas dotandolas de movimientos antropomórfi-
cos, y posteriormente también utilizó objetos como personajes en la trilo-
gía de Toy Story (1995, 199 y 2010) y las dos películas de Cars (2006, 2011). 
La antropomorfización de los objetos ya se había trabajado anterior-
mente —pensemos en las películas de la factoría de animación Disney—, 
pero la introducción del modelado en tres dimensiones, herramienta 
anteriormente destinada al diseño y la ingeniería, hace del film de anima-
ción un nexo entre los dos sectores. Un caso singular lo encontramos en 
El dúo de diseñadores Mischer’Traxler diseñó en 
2010 una serie de luminarias que unen mediante 
un tubo fluorescente dos lámparas desechadas, 
restauradas para la ocasión. La utilización de una 
más grande y otra más pequeña recuerda a la 
familia que aparece en el corto Luxo Jr.
En España: 








el segmento “Interior Design”, dirigido por el realizador francés Michel 
Gondry para el film Tokyo! (2008), donde gracias a la animación tridimen-
sional presenciamos un ejercicio de objetificación de una mujer, que se 
convierte progresivamente en una silla.
Para encontrar los primeros ejemplos de animación de objetos en la 
ficción filmada hay que remontarse casi a los orígenes del cine. Pioneros 
como Stuart Blackton, Émile Cohl, George Méliès o Segundo de Chomón 
utilizaron recurrentemente el stop-motion para animar objetos y así 
dinamizar su relación con las personas. Otro de los aspectos tratados por 
los primeros cineastas es la electrificación de la sociedad y consecuente 
automatización de procesos, y que la animación permitía ficcionar. La 
profesora Rosa Delgado Leyva nos ofrece en su libro La pantalla futurista. 
Del ‘Viaje a la luna’ de George Méliès a ‘El hotel eléctrico’ de Segundo de Cho-
món (Delgado 2012), un exhaustivo análisis del cine primitivo en relación a su 
visión de la tecnificación y del futuro. 
Probablemente el ejemplo paradigmático de la animación mediante 
stop-motion de objetos cotidianos en un contexto de fantasía y automati-
zación de tareas cotidianas es El hotel eléctrico (1908), en el que una pareja 
llega a un hotel completamente automático, donde las maletas se desha-
cen solas y el mobiliario se distribuye independientemente; y con tan solo 
pulsar un botón, los objetos correspondientes actúan para realizar tareas 
como limpiar botas, peinar, afeitar, e incluso escribir la carta de cortesía a 
los padres. El problema surge cuando un empleado borracho baja el dife-
rencial que no toca, provocando el caos en todo el edificio.
Otro ejemplo un poco más tardío, The Electric House (Buster Keaton, 
1922), recupera la idea de la automatización del hogar, pero esta vez sin 
recurrir a la animación por stop-motion, sino con mecanismos reales. 
Keaton, a modo de arquitecto dadaísta, convierte la casa en un máquina, 
y la utiliza a su favor para desplegar su arte interpretativo (Deleuze 1984, 246). 
Una revisión más alocada si cabe del tema la encontramos en el corto de 
animación de la Warner Bros. Design for Leaving (Robert McKimson, 1954), 
donde el Pato Lucas interpreta a un comercial de una empresa para la 
automatización de la casa, e implementa todo su catálogo en la vivienda 
El film Interior 
Design está 
basado en la 
novela gráfica 
Cecil and Jordan 
in New York, de 
Gabrielle Bell.
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de Elmer Fudd. Saliendo del contexto doméstico y entrando en el laboral, 
Modern Times (Charles Chaplin, 1936) aborda esta relación en varias esce-
nas, representando la voluntad empresarial de automatizar cualquier tarea 
—incluso el comer— en la línea de producción.
Delgado, a modo de resumen, y basándose en estos tres ejemplos 
entre otros, afirma que “la máquina es representada en el celuloide, por un 
lado, de la misma manera en que Lafargue expresaba sus pensamientos 
utópicos sobre la sociedad del futuro, como «la redentora de la humani-
dad, la diosa que rescatará al hombre... del trabajo...». La electricidad logra 
resurgir aún con más fuerza, consolidar definitivamente el mito creado 
en torno a la máquina de vapor. Pero al mismo tiempo, y por otro lado, la 
mayoría de estos films acabarán dando la razón a los detractores de la mo-
dernización maquinista, manifiesta en esos desenlaces finales desastrosos 
y dislocados que dejan en evidencia la inutilidad de estos aparatos mecáni-
cos; pues casi siempre acaban trayendo más conflictos que solucionando 
los problemas para los que han sido diseñados” (Delgado 2012, 146).
A principios de siglo xx, y dentro del género de animación, además 
de films relativos a la tecnificación, podemos encontrar otros casos de 
films cortos con objetos animados como centro de la acción, sobretodo en 










Le locataire diabolique (Georges Méliès, 1909) nos presenta un 
inquilino de carácter mágico, que transporta todo su mobiliario en una 
maleta, y puede incluso utilizarlo para hacer volver loco a su arrendador. 
El corto Le garde-meubles automatique (Romeo Bosetti, 1912) no tiene hu-
manos en escena, lo que convierte los objetos en únicos actores; éstos se 
organizan automáticamente para amueblar un apartamento. El caso más 
singular en este sentido lo encontramos probablemente en Le mobilier 
fidèle (Émile Cohl, 1910), y en el cual se desprende también un estudio de 
las relaciones objeto-sujeto. Cuenta la historia de un inquilino a quien 
echan de su inmueble por no poder pagar el alquiler, y que consecuen-
temente debe desprenderse de su mobiliario, al que tiene mucho apego. 
Una vez en sus nuevas casas, cada uno de los objetos se rebela contra 
su nuevo dueño, y automáticamente vuelve al hogar donde es querido y 
cuidado.
Años más tarde, el animador y director Norman McLaren estudió 
también esta relación en A Chairy Tale > , animando una silla de tal modo 
que parece tener sentimientos y expresiones humanas. El hombre con 
quien comparte escena tiene la intención de sentarse en ella, pero hasta 
que no se le aproxima del modo en que la silla considera correcto, ambos 
interactúan en escena a medio camino entre la danza y el slapstick. 
El diseñador 
Marc Ligos partió 
de este corto 
para trazar A 
(IoT) Chairy Tale, 
un interesante 
trabajo sobre 
el internet de 
las cosas (Ligos 
2014), dando una 
nueva dimensión 
a la interpreta-
ción de este tipo 
de films.
La descripción que Rosa Delgado hace de un corto de Segundo de Chomón datado de 1907, corresponde 
perfectamente con el film de McLaren: “Imposible sentarse es otra de las películas de Chomón, inscrita 








2.1.6 — Objetos en uso
Por supuesto que en la inmensa mayoría de películas, tal y como ocurre en 
la vida cotidiana, las personas que aparecen interactúan en algún momen-
to u otro con objetos —y la mayoría de veces ocurre de forma pasiva, na-
tural o involuntaria—, pero algunos casos esta interacción es utilizada de 
forma narrativa y caracterizante. Es con el uso de los objetos que podemos 
empezar a entender cosas de los objetos; sus características físicas, su fun-
cionalidad, su adaptabilidad al entorno o a los usuarios… y es en el género 
cómico donde encontramos más reflexión en este sentido. El mal funcio-
namiento, rotura o defecto de los objetos es un recurso común entre los có-
micos para construir escenas que a la vez de cómicas podemos considerar 
analíticas, pero según el enfoque que se le da a esta relación objeto-sujeto 
puede generar reflexión sobre la sociedad:
“El objeto en las películas de comedia encarna la modernidad, es por-
tador de una funcionalidad desconocida y misteriosa, de la que se alimenta 
una desconfianza instintiva. El cómico tiene siempre algo de reaccionario 
retrógrado: no acepta la innovación tecnológica, la combate. Sin embar-
go, su aversión natural a la evolución de la sociedad, la incapacidad para 
dominar el cambio, encierra algo de heroísmo, un elemento de la revuelta 
contra un sistema que pretende dominar y controlar el cuerpo humano, 
que influyen en las acciones de todos los aparatos vanguardistas” (Di Marino 
2011, 86). Si hay un director que ha tomado este discurso como eje vertebra-
dor de su carrera, éste es Jacques Tati, especialmente en sus películas Mon 
Oncle (1958), Playtime (1967) y Trafic (1971). La perspectiva de Tati frente 
a los objetos es detallista y reflexiva, pero enmarcada en una crítica de la 
modernidad arquitectónica y social desde el punto de vista de un perso-
naje inadaptado al cambio: Monsieur Hulot. Éste actúa como un alter-ego 
de Tati < , y alrededor del cual se construye un discurso crítico acerca de la 
“poética de la deshumanización” (Aragón 2006, 43-59). 
Las películas de Tati son de una factura estética impecable < , coreo-
grafiadas a ritmo francés —que a su vez permite prestar atención al deta-
lle—, y con un sinfín de acciones trazadas a partir de la reflexión sobre los 
objetos y la arquitectura, y a su vez con multitud de referencias a ambas dis-
ciplinas. La singularidad de la visión analítica de Tati recae en una gestuali-
dad característica de Mr. Hulot combinada con la ausencia de sus palabras. 
Es probablemente este silencio el que hace que los ejemplos más 
interesantes de análisis objetual los encontremos en filmaciones mudas, o 
en personajes que o actores que basan su actuación en el gesto más que en 
la palabra. En el registro de Jacques Tati podemos encontrar los personajes 
creados por actores como Peter Sellers o Rowan Atkinson, que aprovechan 
El propio Tati 
declaró en 1985: 
“No estoy en con-
tra de la arqui-
tectura moderna, 
pero creo que 
no sólo debería 
pasar un permiso 
de construcción, 








el artista Jacques 
Lagrange en la 
dirección de arte 
de varias de sus 
películas.
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una cierta ingenuidad de carácter para mirar el mundo y los objetos desde 
otra perspectiva y uso.
Ejemplos en este sentido se pueden encontrar en el blog Told by De-
sign (Espelt 2011), así como en recopilatorios como el vídeo que acompañaba 
la exposición Alehop! Dissenys, enginys i remeis (Barcelona, 2003). Veracruz 
Sansano y Vic Pereiro, en el catálogo, argumentan que “el video «Alehop! 
Cinema» procura recoger esos momentos, presentando la creatividad hu-
mana, la imaginación sin límite, como una secuencia que encadena temas 
en los que guionistas y directores han disparatado el «invento alehop!» 
con el fin de hacernos reír, y liberar nuestra imaginación. Todavía existen 
espacios donde soñar, y el cine es uno de ellos” (Sansano y Pereiro 2003, 140). 
Podemos decir, pues, que el ingenio > a la hora de tratar los objetos genera 
situaciones generalmente cómicas pero con un trasfondo reflexivo. 
En relación a los objetos y al entorno, uno de los grandes repre-
sentantes del ingenio en el cine es sin duda Buster Keaton. Si bien como 
hemos visto, con The Electric House utilizaba la automatización de la casa 
como hilo narrativo, en la primera parte de The Scarecrow (Edward F. Cline 





Uno de los ilustres personajes de ficción que por fuerza debe trabajar el ingenio es Robinson Crusoe, 
náufrago que lucha por sobrevivir en una isla desierta, y su historia ha sido llevado al cine varias veces —
entre las que se encuentran Robinson Crusoe (Luis Buñuel, 1954; Rod Hardy y George Miller, 1997) o Cast 
Away (Robert Zemeckis, 2000)—, pero de todas ellas la más ingeniosa es probablemente Mr. Robinson 
Crusoe (Edward Sutherland, 1932), en la que se entremezclan ingeniería y artesanía para civilizar el 
ambiente hostil en que se encuentra el personaje. Robinson Crusoe
Para un desarrollo 
exhaustivo del 
término, consultar 













La dimensión de espacios y objetos en relación 
a su usuario es un recurso que se ha utilizado a 
menudo para generar situaciones, en general 
cómicas. La famosa escena del camarote de los 
hermanos Marx en A Night at the Opera (Sam 
Wood, 1935) puede que sea el caso más memora-
ble. Siguiendo este ejemplo de falta de espacio, 
pero en este caso dentro de un coche, situaciones 
muy parecidas se repiten en Roman Holiday (Wi-
lliam Wyler, 1953), Pillow Talk (Michael Gordon, 
1959) o A Touch of Class (Frank Melvin, 1973). En 
los dos primeros casos nos encontramos con dos 
hombres de gran estatura intentando entrar y salir 
de un coche que, claramente, no está ergonómi-
camente adaptado a ellos.
En la ficción fantástica también hay dos claros 
referentes de desproporción entre el humano y su 
entorno. El primero son los dos primeros viajes de 
Lemuel Gulliver, escritos por Jonathan Swift —de 
la que hay varias adaptaciones filmadas—, tras-
ladan al personaje primero a una isla donde sus 
habitantes —y respectivas viviendas y objetos— 
son doce veces menores que él, y posteriormente 
a otra isla donde sus habitantes son gigantes. Por 
otro lado tenemos The Incredible Shrinking Man 
(Jack Arnold, 1957), en la cual el protagonista es 
expuesto a sustancias químicas que hacen variar 
su tamaño, por lo que se tiene que adaptar en un 
mundo desproporcionado.
sobre la mesa las posibilidades y carencias de una vivienda mínima. En un 
espacio inferior a 20 m2, Keaton y su compañero de vivienda condensan 
todo el mobiliario y útiles necesarios, con mecanismos o posibilidades de 
ser plegados para dejar paso a otras funciones domésticas. 
Si bien podrían ser material de estudio, los hábitos domésticos de 
The Scarecrow distan bastante de los propuestos en el film Salmer fra 
kjøkkenet < (Bent Hamer, 2003). Ésta película empieza con un narrador po-
niendo al espectador en situación: “En 1944, las amas de casa suecas y los 
profesores de economía doméstica fundaron el Instituto de Investigación 
del Hogar, HFI. Aquí, los científicos realizan experimentos sobre equipa-
miento y métodos de cocina. Las máquinas y herramientas de cocina son 
probadas en el laboratorio del Instituto. El propósito es desarrollar nuevos 
y mejores productos, y mejores condiciones de trabajo”. La historia cuenta 
el caso de uno de los investigadores, que tiene que observar, sin interferir 
ni interactuar, con un hombre soltero y sus hábitos en la cocina. No se 
ha podido comprobar si el método de investigación en cuestión se puso 
>
Estrenada en 




en práctica, pero la institución que supuestamente lo llevó a cabo no es 
ficticia: “Hemmens Forskningsinstitut (Instituto para la Investigación del 
Hogar) se constituyó en suecia como una organización para la investigación 
sobre todos los aspectos de la vida cotidiana doméstica. En sus primeras 
investigaciones, el HFI trabajó en el planteamiento de la cocina -un cam-
po que el Svenska Slödföreninigen (Sociedad Sueca de Diseño Industrial) 
había examinado con anterioridad- y sobre utensilios de cocina. Estas 
iniciativas resultaron en un diseño de cocinas estandarizado así como dise-
ños innovadores de utensilios que fueron producidos e introducidos en el 
mercado (Woodham 1997, 225).
El cortometraje Designing Women (Roger MacDougall, 1948) fue uno 
de los cortometrajes esponsorizados por el Council of Industrial Design 
británico con el fin de educar al consumidor para dirigir su demanda hacia 
productos mejor diseñados y fabricados, y sensibilizar acerca de la estética 
moderna. En el film, dos seres etéreos, representados por Miss Design y 
Miss Arty, encarnan los discursos del arte y el diseño para reflexionar sobre 
sus diferencias e intervenir y explicar el proceso de decoración y elección 
de objetos para el nuevo apartamento de una joven pareja recién mudada. 
Miss Design es la voz del funcionalismo y la racionalidad, y es interesante 
ver cómo rebate las propuestas de Miss Arty, convirtiendo el film en una 
clase sobre diseño en contraposición al arte, a través de la ficción. Así pues, 
vemos cómo a través de la ficción se muestran o analizan procesos o pro-
yectos que tienen una relación directa con el diseño, y que a partir de ellos 
podemos aprender y reflexionar sobre el sistema de los objetos.
Las relaciones entre diseñadores y cineastas 
empiezan a darse en círculos académicos, donde 
el trabajo en común genera espacios, objetos y 
reflexiones recíprocamente necesarias en relación 
al guión.
El Departamento de Teoría dramática y desarrollo 
de guión de la Universidad de Munich encargó a 
sus alumnos el proyecto de crear historias a partir 
de objetos o situaciones en relación a la compañía 
IKEA. El resultado fueron cinco cortometrajes que 
se reúnen en Midsommar Stories (Elena Álvarez, 
Michael Chauvistré, Andi Niessner, Livia Vogt, 
Heike Wasem; 1999), con aproximaciones muy 
dispares a la empresa.
Colaboraciones 
entre diseñadores 








La empresa de calzados Camper, juntamente con 
la escuela de diseño y cinematografía Écal, orga-
nizaron un proyecto transdisciplinar para realizar 
Training (Jan Czarlewski, 2014), un cortometraje 
que se desarrolla en una tienda Camper diseñada 
por los alumnos para la ocasión. 
El caso de Mudanzas (Silvia González-Láa, 2011), 
parte de una idea de Xavier Monteys en colabora-
ción del Grupo Habitar (UPC), y consigue un cor-
tometraje de docu-ficción en el que se intercalan 
reflexiones teóricas sobre mobiliario y espacios 
habitados por parte de un grupo de investigadores 
y su transposición en una situación ficticia que 
representa una familia en proceso de mudanza. 
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Artissimo
Si bien en el apartado anterior hemos tratado el término «diseño» como 
objeto, en éste pretendemos reflexionar sobre el diseño como actividad y 
cómo éste se representa en la ficción. 
 Este apartado de la investigación se estructura a partir del «ciclo de 
vida» planteado en anteriormente cuando hemos definido el sistema de 
los objetos (págs. 16-18), dividido en cinco conceptos en relación al objeto: 
ideación, contextualización, materialización, uso y transformación. En 
este caso, consideramos que el concepto «uso» en el contexto cinemato-
gráfico ya ha sido tratado en el anterior punto «Objetos en uso».
2.2.1 — Ideación: diseñadores, conceptos, esbozos
Dividiremos este punto en tres temas, que ocuparemos en estudiar la 
representación del diseñador como personaje, cómo se conceptualiza un 
proyecto, y cómo se esboza formalmente.
2.2 Diseño a través la ficción
El artista Carlos Pazos ha reali-
zado recientemente Artissimo 
(2015), pieza que describe como 
una “película de citas”. Un film 
de aproximadamente dos horas 
para la elaboración del cual ha 
visionado más de 1800 pelícu-
las, de las que ha seleccionado 
casi 400 fragmentos “que 
plantean los clichés y estereoti-
pos alrededor del concepto de 
artista y la trivialidad del arte 
manejado por las industrias cul-
turales”. Pazos, inteligentemen-
te, ha obviado los biopics sobre 
artistas, y con ello ha generado 
una reflexión menos persona-
lista y más enfocada a intentar 
definir el sector. La mayoría de 
fragmentos están selecciona-
dos por las frases que en ellos 
se dicen, creando un diálogo 
continuo entre películas, en-
trelazadas y organizadas según 
micro-temas relativos al mundo 
del arte y del artista. Cada 15 
minutos aproximadamente, un 
fragmento aparece —con cierta 
ironía, ya que está extraído de 
una película de terror— para 
recordarnos: “To avoid / Fain-
ting / Keep repeating / It’s only 
a movie / Only a movie / Only 
a movie”
Información extraída de la hoja de sala para la exposición Naufragios Recientes en la ADN Galeria 
(Barcelona, 17.3-15.5.2016). El proyecto Artissimo contará con una publicación de próxima aparición.
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El diseñador y el concepto 
Esta conversación aparece en North by Northwest (Alfred Hitchcock, 1959), 
y es probablemente la única vez —si tenemos en cuenta el género femeni-
no— que las palabras “diseñadora industrial” aparecen en la gran pan-
talla. En L’heure d’été (Olivier Assayas, 2008), una de las protagonistas es 
diseñadora industrial, aunque no se presenta como tal, sino que lo descu-
brimos a partir de comentarios con sus familiares. Como se ha comentado 
con anterioridad, pocos son los casos en los que un personaje se presenta 
a sí mismo como diseñador propiamente dicho, pero si pensamos en «los 
diseñadores» en un sentido más amplio, encontramos varios personajes 
que, bajo la etiqueta de inventores, ingenieros o arquitectos representan 
también la figura de este colectivo creativo. Dichos personajes están repre-
sentados generalmente como hombres liberales, determinados e incom-
prendidos, y normalmente a contracorriente de aquello establecido.
Empezaremos esta relación de personajes con aquellos que han 
existido en la realidad, y a los que se ha dedicado una película. Edison 
the Man (Clarence Brown, 1940) es una película biográfica sobre Thomas 
Edison, y a lo largo de la cual vemos el proceso de creación de varios de sus 
inventos, culminando con la bombilla y su implementación en el espacio 
urbano. Edison, si bien considerado un científico, asume muchos de los 
roles del diseñador, y su línea de trabajo está claramente enfocada a la 
mejora de la sociedad. En este aspecto, pero con un impacto histórico y 
social mucho menor, podemos considerar los papeles de Preston Tucker y 
Robert Kearns, ambos en el sector automobilístico. 
El primer personaje fue llevado al cine en Tucker: the Man and His 
Dream (Francis Ford Coppola, 1988), y es una de las representaciones del 
diseñador emprendedor más sólida y acurada. Michael Rock, director 
creativo de la consultoría de diseño 2x4, hace una interesante comentario 
de la representación de Preston Tucker, a partir de una comparación con 
el del arquitecto Howard Roark en The Fountainhead: ambos “retratan una 
visión romántica y popular del diseño moderno. Sin embargo, hay diferen-
cias leves pero importantes entre los dos iconoclastas. Rourke [sic.] define 
el diseño moderno como un ejercicio elitista y ególatra, la encarnación del 
Roger – Don’t you think it’s time we were introduced?
Eve – I’m Eve Kendall. I’m 26 and unmarried. Now you know 
everything.
Roger – What do you do besides lure men to their doom on the 
20th Century Limited?
Eve – I’m an industrial designer.
[…]
Roger – Industrial designing business? All work and no play. You 
should be enjoying yourself tonight instead of taking phone calls 









objetivismo. El diseño es un fin en sí mismo, una celebración del logro de 
un genio individual, y apartado de cualquier consecuencia moral. Rourke 
[sic.] desprecia las masas. [...] Tucker, por el contrario, es el diseñador 
populista, pensando no sólo en sus sueños, sino en el bien del hombre 
común. Se esfuerza por hacer sus coches seguros y asequibles. Rourke 
[sic.] representa los derechos del individuo; Tucker por los de aquellos 
sin poder, es la imagen de la responsabilidad social. Él representa la 
otra noción popular del diseño moderno como el guardián del bienestar 
social” (Rock 1995). El carácter indomable de los dos personajes nombrados y 
su afán por llevar al límite sus sueños desemboca en un juicio final donde 
el diseñador tiene la oportunidad de argumentar su propuesta de mejora 
para la sociedad, por culpa de las reticencias de las corporaciones esta-
blecidas. Con una estructura narrativa similar nos encontramos Flash of 
Genius (Marc Abraham, 2008), película que narra parte de la vida de Robert 
Kearns, quien inventó el parabrisas intermitente a partir de observar cómo 
funcionan nuestros párpados. El carácter de este personaje dista de los 
dos anteriores, pero también acaba en un juicio en contra de las grandes 
empresas automovilísticas americanas, en este caso por usurpación de la 
idea de Kearns. 
En los tres casos presentados, la trayectoria profesional de los 
protagonistas estaba ya encaminada a la creatividad proyectual cuan-
do se embarcan en el diseño que motiva la historia, pero tenemos otras 
vidas que se han llevado a la pantalla en que su contexto es otro, pero por 
circunstancias que veremos, se emprenden a diseñar. The Flying Scotsman 
(Douglas Mackinnon, 2006) nos introduce en la vida del ciclista profesio-
nal escocés Graeme Obree, quien, a partir del conocimiento de sus necesi-
dades como deportista, diseña una bici —prototipada a partir de piezas de 
lavadora— adaptada a ellas, y con la que consigue varios reconocimientos. 
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Carbine Williams (Richard Thorpe, 1952), por su parte, toma como perso-
naje principal David Marshall Williams, quien después de pasar años en 
prisión se convirtió en diseñador de la fabricante de armas Winchester. 
La película muestra cómo diseña y fabrica un rifle en su tiempo libre en 
prisión, objeto que llamará la atención de un empresario de Winchester, 
quien contrata a Williams una vez excarcelado. Otro ejemplo lo encon-
tramos en Joy (David O. Russell, 2015), una interpretación de cómo Joy 
Mangano se convirtió en una famosa inventora, sobretodo a partir de su 
“mopa miraculosa”, basada en la principal propiedad de no tener que 
escurrirla con las manos —cosa que, si nos paramos a pensar mínima-
mente, ya estaba solucionada con el cubo escurridor—, y con la cual llegó 
a amplias audiencias gracias a promocionarla por televisión. Para acabar 
los casos reales añadiremos la breve aparición —casi a modo de cameo— 
del piloto Robert Plath en This Must Be The Place (Paolo Sorrentino, 2011). 
Plath patentó la maleta con ruedas tal y como la conocemos hoy en día 
—con su mango extensible—, y en el film la define como revolucionaria, 
añadiendo: “¿por qué nadie lo había pensado antes?”.
La frontera entre diseñador e inventor es confusa, y popularmente 
se consideran casi sinónimas. El diseñador Nick Foster, en su repaso 
de las profesiones creativas en el cine, describe muy bien la imagen 
que transmite el inventor: “casi siempre se presenta como un perso-
naje excéntrico, con bata blanca y pelo revuelto, gafas, y en un entorno 
caótico. Un personaje que es tremendamente reservado y socialmente 
torpe, el inventor en Hollywood es el clásico anti-héroe” (Foster 2012). Si bien 
podemos definir con el mismo atuendo y características personales el 
personaje principal de The Man in the White Suit (Alexander Mackendrick, 
1951), éste es responsable, como veremos más adelante, de un nuevo 
material que revolucionará la industria téxtil, y el planteamiento de la 
película va más allá de la historia de la propia invención. Pero el inventor, 
como hemos visto, también se retrata como alguien común, con dificul-
tades para tirar adelante su hallazgo. Uno de los casos más curiosos es el 
de Embargo > (António Ferreira, 2010), que si bien se centra en las penas 
económicas del personaje más que en el proyecto, nos introduce la idea 
de un escáner tridimensional para pies, que el joven inventor intenta 
introducir, sin éxito, en el mercado del calzado. El inventor de una bati-
dora manual en Witness for the Prosecution (Billy Wilder, 1957) también 
tiene problemas para encontrar financiación para producir y distribuir 
su producto. Por otro lado, el protagonista de The Hudsucker Proxy (Joel 
Coen, 1994) sí que tiene éxito con la invención del hula hoop y, aunque 









Pasa lo mismo con El hombre de al lado (Mariano Cohn y Gastón 
Duprat, 2009), película en la que uno de los protagonistas es arquitecto 
y profesor de diseño, y quien en una de las escenas nombra como suyo y 
describe con gran detalle el sillón Placentero, diseñado por Diego Battista. 
Esta película, ambientada en parte en la casa Curutchet de Le Corbusier, 
tiene varias referencias al mobiliario, uno de los ámbitos del diseño que 
hemos notado más representados a lo largo de esta investigación. Like 
Crazy (Drake Doremus, 2011) está también protagonizada por un joven 
diseñador, quien obsequia a su pareja, con motivo de su aniversario, la 
primera silla que ha diseñado. El hecho de que sea una silla hecha a pro-
pósito adquiere un valor simbólico especial en la trama de la película. 
En John Brown’s Body (Robert Stevens, 1956) —uno de los episodios 
de la serie Alfred Hitchcock presents...—, uno de los personajes princi-
pales es diseñador en una empresa, y tiene la idea de modernizar la línea 
de productos que se fabrican en ella: “este es el tipo de mobiliario que 
deberíamos estar haciendo” es uno de sus comentarios, al que el direc-
tor de la compañía responde con gran incredulidad y negativa. En una 
conversación posterior con la mujer del director, el diseñador, argumenta 
su propuesta de cambiar hacia un diseño moderno: “estamos veinte años 
pasados de moda”. Puede que esta pieza, destinada a televisión, estuviera 
influenciada en ciertos aspectos por la exitosa película Executive Suite (Ro-
bert Wise, 1954), estrenada tan sólo dos años antes, y protagonizada por 
Don Walling, el jefe de diseño de una empresa de mobiliario. La trama del 
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film arranca cuando el presidente de la compañía muere, y se debe decidir 
su sucesor entre los jefes de área, entre los que se encuentra Walling. A 
lo largo de la película descubrimos los ideales del diseñador, claramente 
basado en Charles Eames —tanto por discurso como por estética—, pero 
queda muy clara su postura en un alegato suyo hacia el final de la película, 
en referencia a la línea K-F de mobiliario:
Walling es un perfil de diseñador dentro de una empresa, y volvere-
mos a él en puntos posteriores. En el contexto empresarial, encontramos 
un curioso ejemplo en la película infantil Where the Toys Come From (Theo-
dore Thomas, 1984), donde dos juguetes se ven transportados mágica-
mente a Japón, país donde han sido diseñados, para entender de dónde 
vienen. Para su suerte, se encuentran al diseñador de la empresa produc-
tora, quien les guía por todo el proceso creativo y productivo necesario 
para conseguir fabricarlos.
El esbozo
Precisamente en Where the Toys Come From podemos presenciar un plano 
en el que coinciden objeto final y esbozos preliminares de los juguetes, 
cosa que no ocurre en las otras ocasiones, donde si bien aparecen bocetos, 
al seguir el film una narración temporal lineal, la aparición del objeto ter-
minado significa haber dejado atrás el proceso de concreción formal. De 
los casos nombrados en el punto anterior, en Executive Suite y Like Crazy 
encontramos al diseñador acompañado de esbozos en momentos de re-
Walling — Walt, ¿están sus chicos orgullosos de salir a vender esto 
cuando sabe que al final se terminará rompiendo, la chapa saltará y 
las patas se despegarán?
Shaw — Espere un momento. Un momento. Eso es mercancía de 
bajo precio. Sirve a un propósito en la estructura de esta compañía. 
No engañamos a nadie.
Walling — ¡A nosotros mismos! A ese precio, el cliente sabe 
perfectamente lo que va a comprar. ¿Esto? ¡Eso es lo que Tredway 
significa ahora! ¿Y qué supone que la gente va a pensar de nosotros 
cuando lo compre? ¿Cómo cree que se siente la gente de nuestras 
fábricas cuando lo hacen? ¿Qué debemos pensar de una dirección 
que se rebaja a fabricar y vender este tipo de porquería con el único 
propósito de aumentar el dividendo anual? ¿Saben que hay obreros 
que se niegan a trabajar en la línea K-F? Prefiriendo una rebaja de 
7.50$ y ser transferidos a otra sección. 
Shaw — Bien, claro, después de todo, sólo son negocios. Podríamos 
reducir la producción en la línea.
Walling — ¡Retiraremos ese producto! Y no volver a pedirle a un 
hombre que realice una labor que no le haga sentirse orgulloso de 
su trabajo o de si mismo. Crearemos una línea de muebles de bajo 
precio y una línea nueva y diferente... diferente absolutamente de 
todo lo que hemos hecho hasta ahora como un coche moderno es 
diferente a un carromato. ¿No es eso lo que quiere, Walt? ¿Lo que 
siempre ha querido? Mercancía que se venderá porque es bonita, 
funcional y práctica, no porque a los compradores les guste su 
whisky o por su simpatía. La clase de muebles que usted, Jesse, 
podrá exponer con orgullo cuando salga de la línea de producción. 
Un producto que podrá presupuestar hasta el último centavo, Shaw, 
porque estará científica y eficientemente diseñado. Algo de lo que 
sentir orgullo por llevar su nombre, srta. Tredway.
Executive Suite
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flexión, en contraste con la mayoría de los otros casos, en los que el boceto 
sirve para mostrar un estadio preliminar del proyecto. 
El dibujo toma especial relevancia en Designs on Jerry (Joseph Barbe-
ra y William Hanna, 1955) uno de los cortos de la famosa pareja de dibujos 
animados Tom y Jerry, en el que Tom diseña y construye una trampa —al 
estilo Rube Goldberg— para atrapar a Jerry. Una vez esbozada sobre papel, 
el dibujo de Jerry que marca su posición en el dibujo cobra vida y empieza 
a interactuar con la realidad, mientras Tom sueña cómo patentar la tram-
pa para sacar rendimiento de su invención.
2.2.2 — Materialización: prototipos, materiales, procesos, comercio
Una vez analizados la representación de los creativos y a fase de concep-
tualización del proyecto, éste debe empezar a tomar cuerpo, y a su vez 
debe cumplir con requisitos de otros agentes implicados.
Los prototipos
De los films nombrados con anterioridad, sólo pocos hacen un segui-
miento completo de un mismo proyecto, y por consiguiente muestran 
el proceso de prototipado de los objetos en cuestión. En Edison, Carbine 
Williams, Tucker, Flash of Genius, The Flying Scotsman o Joy, este proceso 
se va intercalando con otros hilos narrativos del film, y se puede observar, 
fragmentada, la evolución de la formalización de los objetos. 
En el caso de Like Crazy, si bien no hay dicho seguimiento de un 
proyecto en concreto, se ambientan varias escenas en el taller-despacho 
del diseñador, y en las que se ven y comentan prototipos de sus diseños. O 
en L’heure d’été, se comentan brevemente los prototipos de un juego de té 
diseñado por una de las protagonistas.
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El material
Los materiales son elementos fundamentales en cualquier proyecto de 
diseño. La innovación en este campo y su aplicación en la vida cotidiana 
puede plantear nuevos escenarios en el contexto industrial…. o incluso 
personal, como es el caso de Sabrina (Billy Wilder, 1954), donde intereses 
profesionales se intentan mezclar con compromisos sentimentales. El 
motivo es “el mejor plástico de la historia”, fabricado a partir de caña de 
azúcar, resiliente y a prueba de balas y quemaduras, aunque en la realidad, 
y menos en la época en que se rodó la película, no había plástico con tales 
características. 
Tan solo tres años antes se rodó The Man in the White Suit, probable-
mente la película que mejor trata la introducción de nuevos materiales en 
la sociedad, planteando los conflictos sociales y empresariales que puede 
generar la consecución de un material casi perfecto. El material es un te-
jido que no se ensucia ni desgasta, por lo que la ciudadanía no necesitaría 
renovar su vestuario periódicamente, y hecho que podría poner en jaque la 
dinámica productiva del sector téxtil.
El proceso de fabricación y la evolución tecnológica
Desde L’arrivée d’un train à La Ciotat (Auguste y Louis Lumière, 1896), el 
dinamismo de la máquina ha fascinado el mundo de la cinematografía. 
El movimiento continuo de piezas y engranajes y la brutal belleza de sus 
estructuras han sido plasmados en pantalla multitud de veces. Si bien 
podemos asociar cualquier objeto a la mecanización, en este punto nos 
centraremos en el contexto de la fábrica de producción industrial, y cómo 
ha sido escenario de varias filmaciones. 
La más célebre es probablemente Modern Times (Charles Chaplin 
1936), que guarda gran similitud en varias escenas con la precedente À 
Nous la Liberté (René Clair, 1931). Ambas son una clara crítica a la deshu-
manización de la producción y de la sociedad en general, ambientadas 
en parte en grandes fábricas con afán de la completa automatización de 
las tareas mecánicas. Las situaciones que se suceden en ambas tienen un 
fin cómico, pero destacan las malas condiciones de los trabajadores y la 
alienación de los mismos.
Si bien no puede asegurarse su clasificación 
como pieza de ficción, nombramos aquí Le 
Chant du Styrène (Alain Resnais, 1958), en la 
que se cuentan, a partir de una narración del 
escritor Raymond Queneau, las propiedades y 
el tratamiento del estireno y sus aplicaciones 
industriales, a partir de una visita a las fábricas 
Péchiney.
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En un registro más dramático, encontramos Dancer in the Dark (Lars 
von Trier, 2000), donde la protagonista trabaja en una fábrica, y sus pro-
blemas de visión severos le traen problemas en términos de productividad 
y seguridad laboral; aún así, el ruido de las máquinas es música para ella. 
Por otro lado, la finlandesa Tulitikkutehtaan tyttö < (Aki Kaurismäki, 1990), 
utiliza el contexto de la producción industrial como una representación 
del estancamiento emocional del personaje, pero sus varios planos de la 
maquinaria nos permiten descubrir casi por completo el proceso de fabri-
cación y embalaje de las cerillas. 
Las condiciones de trabajo en el contexto de la producción industrial 
y el compañerismo se tratan en Gung Ho (Ron Howard, 1986), en la que 
vemos enfrentados el concepto de productividad americano y japonés, 
en el que se contraponen aspectos como la lealtad a la empresa, la velo-
cidad de producción y atención al detalle. Gung Ho está ambientada en el 
seno de una empresa automovilística, la cual subcontrata una planta de 
fabricación para producir 1000 unidades, no así como Tucker, en la que la 
producción —que también se detalla en pantalla— es mucho más corta, 
llegando solamente a 50 unidades, lo que lo convierte casi en una proyecto 
artesanal. 
A medio camino entre la artesanía y la producción industrial, encon-
tramos las llamadas «nuevas tecnologías», entre las cuales podemos incluir 
la impresión y escaneo en tres dimensiones. La ficción aún no ha adoptado 
estas tecnologías como un recurso a la hora de hablar de las nuevas formas 
de productividad, aunque sí hay algunos ejemplos interesantes. El episo-
dio de Futurama: Forty Percent Leadbelly (Matt Groening, 2013), muestra el 
proceso de escaneo, e impresión 3D de una guitarra. Si bien esta serie de 
dibujos animados está ambientada en el siglo xxxi, este proceso es factible 
con la tecnología actual. Si hablamos de impresión en tres dimensiones, su 
representación se ha centrado sobretodo en la fabricación de armas, y po-
demos ver como realidad y ficción puede entrelazarse. El capítulo CSI: Strip 
Maul (Alec Smight, 2012) planteaba un asesinato realizado con una pistola 
impresa en 3D, pocos meses antes de que Cody Wilson diseñara, imprimie-
ra y disparara la pistola Liberator, considerada como primera pistola dise-
ñada para esta tecnología y el diseño de la cual fue distribuido libremente. 
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El hecho de que una pistola esté hecha de plástico impide que sea detecta-
da por los arcos de detección de metales, creando un nuevo escenario para 
la gestión de la seguridad, y ese ya fue un tema tratado en In the Line of Fire 
(Wolfgang Petersen, 1993), donde el asesino fabrica una pistola con resina 
plástica, si bien no mediante impresión 3D. Otro episodio de una serie, The 
Good Wife: Open Source (Rosemary Rodríguez, 2015) plantea las acciones 
legales de responsabilidad a partir de un accidente al disparar una pistola 
impresa en 3D, partiendo de la base de que la pistola falló al dispararse y 
que quien la imprimió modificó el diseño. 
Comercio y empresa
Los condicionantes a la hora de sacar un producto al mercado son un 
recurso narrativo utilizado para dramatizar ciertos aspectos del proceso. 
Empresarios, burócratas, errores técnicos o problemas económicos son 
los principales enemigos del diseñador, según hemos visto en las películas 
analizadas. 
El caso que contrasta con esta percepción es Steve Jobs (Danny 
Boyle, 2015) > , película basada en la vida del empresario fundador de 
Apple. En ella muestra un Jobs que a pesar de no ser diseñador, entiende 
perfectamente el valor del diseño y defiende al extremo la importancia 
de los detalles para generar buenos productos. La película retrata a Jobs 
como un hombre de negocios, ambicioso y con las ideas claras, arrogante, 
individualista y visionario. Si bien también ensalza los valores del diseño, 
contrasta con la anteriormente analizada Executive Suite en el sentido de 
que esta última es más coral, y aún contar con un protagonista, hay tramas 
secundarias que ayudan a entender la empresa con más globalidad. El pro-
fesor Jack Boozer enmarca Executive Suite en una serie de películas de gran 
popularidad en los Estados Unidos de los años 50, y que ambientaban la 
narración en el seno de corporaciones. En general, Boozer argumenta que 
estas películas contribuían a un “modelo mitológico de la cultura corpora-
tiva”, sugerían la absorción de la vida familiar por parte de estas corpora-
ciones, y que casos como Executive Suite demostraban como el fair play era 
una característica del sector (Boozer 2002). 
Los valores de una empresa y su forma de trabajar son un valor añadi-
do para el producto resultante, pero los condicionantes externos no siem-
pre permiten mantenerse fieles a los principios de la empresa. Toys (Barry 
Levinson, 1992) comparte con Executive Suite la muerte del director de la 
empresa y el cambio de discurso de la misma que puede acarrear según 
sea su sucesor. En Toys, centrada en una empresa de juguetes de fantasía, 
el sucesor es el hijo mayor del difunto, que quiere cambiar el rumbo de la 
compañía para fabricar juguetes bélicos, en contraste con el hijo menor, 
quien lucha para que la compañía siga siendo una fábrica de sueños.
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Otro aspecto a tener en cuenta es el de la venta de objetos. Algunas 
películas están ambientadas en espacios comerciales —The Shop Around 
the Corner (Ernst Lubitsch, 1940), The Big Store (Charles Riesner, 1941), 
Who’s Minding the Store? (Frank Tashlin, 1963), o incluso secuencias en 
Modern Times o Playtime—, aunque no entran en detalle de cómo funcio-
nan estos espacios, sino que aprovechan la gran cantidad de objetos que 
en ellos se encuentran para crear situaciones que definen a los personajes, 
en el sentido que hemos analizado anteriormente en el apartado «Diseño 
en la Ficción». The Long, Long Trailer (Vincente Minnelli, 1953), por contra, 
nos presenta el objeto de deseo, en este caso una autocaravana, en un 
folleto publicitario y posteriormente físicamente en una feria, donde los 
protagonistas adquieren una y la ponen en circulación. Un caso curioso es 
el cortometraje L’homme qui en connaissait un rayon (Alice Vial, 2014), am-
bientado en unos grandes almacenes donde la planta de mobiliario está 
dividida por pequeñas escenografías que ponen en contexto los muebles. 
La singularidad recae en que un empleado personifica y complementa —
en atuendo, edad y actitud— la estética de cada una de ellas. 
En relación al comercio pero con un enfoque muy diferente encon-
tramos Turumba (Kidlat Tahimik, 1981), un film singular que cuenta las 
afectaciones que tiene la incursión del capitalismo y los ritmos de produc-
ción occidentales en un pequeño pueblo filipino. Durante las fiestas po-
pulares de Turumba, una turista alemana se fija en unas figuras de papel 
maché realizadas artesanalmente por una familia, y les encarga 500 piezas 
para el Oktoberfest del año 1971. El hijo pequeño de la familia, y narrador 
de la película, cuenta mientras vemos el proceso de producción de éstas: 
“El encargo para Oktoberfest era grande. La señora dijo: esperad pedi-
dos mayores; construid una fábrica mayor; racionalizad la producción”, 
a lo que añade: “la señora designó a la abuela como la «Quality Control 
Manager». Sin entender su título oficial, la abuela aceptó”. Así pues, la 
producción artesanal que llevaban haciendo siempre se ve trasbalsada por 
esta incursión occidental, y redefine los roles de sus miembros así como 
de sus hábitos: los ingresos del pedido permiten la electrificación de su 
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vivienda, y contratar a gente del pueblo para colaborar en la producción. 
Estos factores se ven acentuados cuando al cabo de un tiempo la señora 
alemana hace un pedido de 25000 mascotas para los Juegos Olímpicos de 
Múnich 1972.
2.2.4 — Contextualización: publicidad, conocimiento, aceptación
Los aspectos comentados en los dos puntos anteriores se complementan 
con el presente, centrado en la transferencia de conocimiento y la opinión 
pública. Hemos visto como diseñadores tratan de explicar o justificar sus 
propuestas o cuál es el rol de ciertos personajes no diseñadores en los 
procesos creativo y productivo. 
La publicidad
A la hora de transmitir estas ideas al gran público, el factor de la publi-
cidad es determinante. En Tucker vemos como el coche es conocido —y 
esperado— por el gran público a partir de un anuncio, elaborado con 
tan solo un dibujo y el eslogan “The first completely new car in 50 years”, 
acompañado de una descripción del proyecto. O en Jobs descubrimos que 
varios de sus proyectos —como por ejemplo Next— eran presentados sin 
haber terminado todas sus fases, pero aún así eran recibidos con gran 
expectación por el público general. Como de costumbre, la serie de ani-
mación The Simpsons: Mypods and Boomsticks (Matt Groening, 2008) tomó 
este aspecto y otros —el precio de sus productos, la fidelidad ciega de sus 
usuarios o la referencia a su famoso anuncio 1984— para hacer una crítica 
a Apple a partir de la ficción ambientada en una tienda ‘Mapple’.
Si en los últimos tiempos ha habido una filmación de ficción recono-
cida por recrear el mundo de la publicidad estadounidense, en este caso 
de los años 60 y 70, ésta ha sido la serie Mad Men (Matthew Weiner, 2007-
2015), a lo largo de la cual se pueden ver varias presentaciones de produc-
tos —cabe destacar la que se hace del Kodak Carousel 550—, ensalzando 
sus características o creando narrativas paralelas con el fin de atraer al 
consumidor. 
La escena de Fight Club (David 
Fincher, 1999) en que uno de los 
protagonistas describe su pasión 
y necesidad de adquirir produc-
tos de IKEA regularmente, mien-
tras vemos sobreescritos detalles 
del mobiliario de su apartamento 
con una estética basada en los 
catálogos de la empresa, es un 
referente singular a la hora de 
ver cómo marcas reales tienen su 




Otro de los aspectos que hemos resaltado en este punto del ciclo de vida es la 
transferencia de conocimiento, y si bien cierto tipo de publicidad se puede 
considerar como tal, aquí nos centraremos en la educación y la crítica. Cabe 
decir que entre todos los films visualizados, no se ha detectado un interés 
por este tema, seguramente siendo un reflejo de la realidad. 
En cierta manera, podemos considerar los alegatos de los diseñadores 
comentados anteriormente —en Edison, The Fountainhead, Executive Suite 
o Tucker, por ejemplo— como lecciones de diseño hacia compañeros de 
empresa, clientes o agentes de otros sectores, pero es en El hombre de al lado 
donde encontramos las únicas escenas que hacen una representación explí-
cita de la docencia. Uno de los co-protagonistas es arquitecto y diseñador, 
profesor de éste último ámbito en la universidad, y podemos verlo haciendo 
tutorías a tres de sus alumnos. En una primera escena, un chico y una chica 
reciben duras críticas —que a su vez son hilarantes a oídos del espectador— 
a sus propuestas: “Está muy bien, sobretodo si dejáis de lado idea, concepto, 
estructura, ergonomía, estabilidad y otros detalles menores que para qué va-
mos a venir a la universidad a estudiarlos”. Uno de los alumnos, reconoce ha-
berse inspirado en Mies van der Rohe para su propuesta, a lo que el profesor 
responde: “Chicos, lo que hizo Mies lo hizo como hace más de 80 años. Yo no 
puedo creer que hoy, 2010, la propuesta siga siendo la misma, pero muchí-
simo peor”. En otra escena, la tercera alumna recibe mejores críticas, pero 
vemos que es claramente por un interés personal más que por la propuesta.
En un registro diferente, The Story of Peter and the Potter (Donald 
Peters, 1953) es un corto de ficción destinado al público juvenil y con afán 
divulgativo, y en el cual se detalla el proceso de elaboración de una pieza de 
cerámica explicada por una familia de artesanos. La historia cuenta como Pe-
ter compra un regalo para el cumpleaños de su madre, pero de camino a casa 
se tropieza y se le rompe. La hija de un artesano de la cerámica presencia el 
accidente y le propone ir donde su familia para fabricar un nuevo regalo; y 
es cuando Peter presencia todo el proceso, e incluso participa del diseño, en 
lo que supone una introducción didáctica al mundo de la artesanía, y de la 





Otro aspecto contextual del ciclo de vida de los objetos es la aceptación 
social que puedan tener, no referida a individuos concretos o a agentes 
del proceso, sino a la representación que se hace de la reacción de las 
masas a un determinado proyecto. Entre los films estudiados, sólo en The 
Man in the White Suit presenciamos una reacción adversa a la introduc-
ción del objeto en la sociedad. En este caso no vemos una representación 
de la sociedad en general, sino solamente los trabajadores de las fábricas 
textiles —representantes a su vez de toda la clase obrera—, y la patronal 
del sector, unidos contra el nuevo material diseñado por el protagonista.
Los otros casos son de éxito: en Edison y Tucker vemos a la gente de 
la calle aclamando el nuevo producto —el alumbrado eléctrico instalado 
en las calles y los 50 Tucker finalmente fabricados, respectivamente—; en 
Jobs vemos auditorios llenos a cada presentación de nuevo producto; en 
The Hudsucker Proxy multitudes en las calles con hulla hops en la cintu-
ra; o en Joy miles de llamadas para conseguir la fregona anunciada en 
televisión.
Por otro lado, si The Gods Must Be Crazy nos planteaba el cambio 
que representa la llegada de un objeto extraño en una sociedad primitiva, 
pero en circunstancias no comerciales, la propuesta de Zemlya > (Alek-
sandr Dovzhenko, 1930) es reflejar ar la introducción de un tractor en 
una sociedad soviética agrícola preindustrial, y que tiene gran aceptación 
social, aunque su puesta en marcha acarrea consecuencias trágicas para 
el responsable de la adquisición.
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2.2.4 — Transformación: desechos, nuevos usos
Llegamos al fin de ciclo de los objetos, y si bien normalmente se entien-
de por desechar los mismos una vez no sirven, se ha utilizado el término 
«transformación» porque todo objeto puede tener otras vidas.
Respecto a la primera interpretación de este punto, es un aspecto 
que se trata en Wall·E (Andrew Stanton, 2008), película animada de ciencia 
ficción ambientada en un futuro lejano, y que por lo tanto analizaremos 
en el siguiente apartado, ya que plantea escenarios ficticios de futuro más 
que situaciones ficcionadas.
La segunda interpretación la ejemplificamos con dos films —ade-
más de recordar Le violon rouge, que también entraría en este grupo—, 
a partir de las cuales podemos ver el valor económico y sentimental que 
pueden tener los objetos y cómo estos pueden empezar un segundo ciclo. 
Parson’s Pleasure (John Bruce, 1980) < plantea la historia de un an-
ticuario que, disfrazado de párroco y bajo el título ficticio de presidente 
de una asociación para la preservación de muebles raros, viaja por zonas 
rurales en busca de piezas de mobiliario de valor. Es interesante como la 
utilización de nombres reales de ebanistas dan veracidad a la historia, en 
contraste con la acción que se desarrolla. En una de sus salidas, el falso 
cura encuentra una cómoda Chippendale única, con la que pretende 
hacer un muy buen negocio, pero sus actuales dueños desconocen el valor 
de la pieza. Su desinformación junto con la avaricia del anticuario llevan 
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a la desmantelación de tal preciada pieza, lo que contrasta con las actitu-
des que encontramos en L’heure d’été (Olivier Assayas, 2008), que también 
utiliza personajes y objetos reales en un contexto ficticio. En este film 
francés, el planteamiento parte de la reubicación del patrimonio material 
de un importante artista cuando su familia decide vender la casa donde se 
encuentra. La película, realizada en colaboración con el Musée d’Orsay, 
pone en relieve la afección y memoria que llevan consigo los objetos, pero 
hace hincapié también en la importancia de que el patrimonio mate-
rial de un país sea conservado propiamente, evitando así su deterioro o 
desaparición. Aún así, una de las escenas más representativas acerca de 
la repartición de bienes ligado al valor emocional la encontramos en este 
film, cuando un miembro de la familia decide obsequiar a la señora que 
siempre había cuidado de la casa con uno de los dos jarrones de vidrio 
más valiosos —el otro se va al Museo—, precisamente por ser ella quien 
les daba utilidad como florero. 
Podemos considerar Tavarataivas (Petri Luukkainen, 2013) —estrena-
da en España con el título inglés My Stuff—, como una docu-ficción, 
ya que el planteamiento es documental pero la narración se incluye en 
los registros de la ficción. El propio Luukkainen plantea y protagoniza 
un experimento para reflexionar sobre la importancia de las cosas en 
la sociedad moderna. El primer día de la experiencia almacena todas 
sus pertenencias en un espacio fuera de su domicilio; y tal y como 
vino a este mundo, Luukkainen se pone la norma de poder recuperar 
un solo ítem por día a lo largo del siguiente año. Con esta premisa, y 
teniendo en cuenta que empieza el experimento en medio del invierno 
finlandés, es lógico que las primeras ayudas materiales se enfoquen a 
la supervivencia, pero una vez asegurada, el film evoluciona hacia una 
reflexión de las necesidades materiales y las prioridades que podemos 
tener sobre unas u otras según las circunstancias. My Stuff
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Los apartados anteriores han estado dedicados a la presencia, utilización 
o reflexión acerca de diseño ya existente, el cual se utiliza en films de 
ficción para generar una atmósfera o bien para explicar algún concepto 
presente en el ciclo de vida de los objetos.
En este último apartado del capítulo —y como bisagra con el si-
guiente— nos centraremos en las propuestas especiales para un film en 
concreto, aquellas que no existen en la realidad, y por lo tanto son pro-
yectos que nacen dentro del contexto de una ficción, ambientada en el 
presente o en el futuro. 
2.3.1 — Objetos y espacios especiales
Las historias que hemos visto hasta ahora están ambientadas en espacios 
reales o en decorados que escenifican construcciones que bien podrían 
haber existido o existir a día de hoy. En este aspecto, el trabajo de Jacques 
Tati vuelve a ser singular: si bien cumplen con la definición dada, sus 
escenografías no son meros decorados con el único objetivo de crear una 
atmósfera, sino que funcionan como actores, en consonancia con la narra-
ción, sobretodo en Mon Oncle y Playtime. En el primer film, la Villa Arpel se 
construyó para la ocasión, y desde el jardín de caminos sinuosos hasta las 
ventanas circulares, pasando por la moderna cocina, todo tiene una forma 
y función características acordes con alguna escena de la película. En 
Playtime, tanto los edificios como sus interiores se construyeron también 
desde cero, conformando lo que se conoció como Tativille, la envergadura 
de la cual era de tal importancia que su construcción puso en riesgo la 
financiación de la película. En ambos casos, sobretodo el mobiliario está 
escogido para interactuar con los personajes y reflejar alguna caracterís-
tica, y hasta se diseñaron piezas de mobiliario —la chaise longue de Mon 
Oncle o la silla del restaurante de Playtime—, no por estética, sino por 
requerimientos dados por el guión.
2.3 Diseño para la ficción
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Si en lugar de espacios hablamos de objetos diseñados específica-
mente para una ficción, encontramos casos como los previamente nom-
brados, que si bien son objetos especiales diseñados con un fin narrativo, 
son un ítem más dentro de su tipología de objetos. Esta afirmación cam-
bia cuando nos referimos al gadget, objeto que añade una característica 
especial al objeto común, o bien aplica funcionalidades no propias de la 
tipología. Jean Baudrillard nos habla de la voluntad humana de automati-
zar y multifuncionalizar los objetos, con afán de personalizar su relación 
con ellos:
“El automatismo en sí tan sólo es una desviación técnica, pero se 
abre sobre el universo entero del delirio funcional. Dicho de otra manera, 
se abre sobre todo el campo de los objetos fabricados en el que entra en 
juego la complicación irracional, la obsesión por el detalle, la tecnicidad 
excéntrica y el formalismo gratuito. En esta zona poli, para, híper y meta-
funcional, el objeto, lejos de las determinaciones objetivas, es capturado 
esta vez, enteramente, por lo imaginario” (Baudrillard 1968, 121).
En películas de acción o fantásticas, las situaciones presentadas son 
irreales —en el sentido que no son susceptibles de ocurrir en la realidad— 
o los personajes tienen características suprahumanas. Esta diferenciación 
con la realidad provoca que el espectador suspenda la incredulidad acerca 
de la introducción de objetos fantasiosos, siempre y cuando sean acordes 
con la diégesis presentada. La espada láser de Star Wars (George Lucas, 
1977), el reloj-pistola de James Bond, el zapato-teléfono de Maxwell Smart, 
o el patinete volador de Back to the Future Part II (Robert Zemeckis, 1989) 
son algunos ejemplos de objetos diseñados específicamente para alguna 
acción dentro de una ficción fantástica. 
Al no ser existentes en el mercado presente, este tipo de objetos se 
han asociado comúnmente con el futuro. Tex Avery, dibujante y director 
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de cortos de animación, utilizó las posibilidades que brinda la animación 
para llevar al límite los gadgets, y presentar una visión alternativa —aun-
que no tan futurista como los títulos anuncian— de la televisión, el coche 
y la vivienda. The House of Tomorrow (1949), The Car of Tomorrow (1951) < y 
T.V. of Tomorrow (1953) conforman esta trilogía propositiva con una narra-
ción documental cómico-crítica acerca de los gadgets. 
2.3.2 — Nuevos mundos de ciencia ficción 
Hasta el momento hemos procurado mantener el género fantástico o 
de ciencia ficción al margen, pero llegados a este último apartado del 
capítulo, es momento de hacer referencia a las visiones de futuro que se 
plantean desde las películas, siempre en relación a aspectos relevantes 
para el diseño.
Los diseñadores Nathan Shedroff y Christopher Noessel, en el 
campo del diseño de interacción, han realizado en Make It So. Interaction 
Design Lessons from Science Fiction, un estudio exhaustivo de las propues-
tas surgidas desde el ámbito de la ciencia ficción. Con unas ‘Preguntas 
frecuentes’ a modo de introducción, Shedroff y Noessel plantean aspec-
tos clave de la introducción, y dan respuestas aclaratorias a cuestiones 
como la relevancia tiene la ciencia ficción para el diseño: “El diseño y la 
ciencia ficción hacen prácticamente lo mismo. La ciencia ficción utiliza 
personajes en historias para describir un posible futuro. Similarmente, el 
proceso de diseño utiliza personas en escenarios para describir una posi-
ble interfaz. Ambos son ficción. [...] La principal diferencia entre las dos 
es que el diseño principalmente propone aquello que cree que es mejor, y 
la ciencia ficción está mayoritariamente pensada para entretener” (Shedroff 
y Noessel 2012, vi).
Aún así, los escenarios planteados en la ciencia ficción también han 
provocado mareas de reflexiones que han influenciado notoriamente en 
la ciencia, la tecnología y el diseño. Para el diseñador, proyectar pensando 
en el futuro implica una reflexión acerca del presente, y una investigación 
de las tendencias en innovación —tanto tecnológica como social— para 
el desarrollo de un nuevo producto o servicio. 
La teórica del diseño Alexandra Midal ha estudiado a fondo las 
relaciones entre la ciencia ficción y el diseño (Midal 2007), y considera que 
los puntos de conexión son en mayor parte por la tecnología: “la ciencia 
ficción oscila entre la tecnofilia y la tecnofobia, y despliega los valores de 
la modernidad y el progreso, así como los liquida. La relación entre dise-
ño y ciencia ficción está en los límites de esta tensión, orquestrada por la 
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Estas tensiones están presentes en películas películas como Metro-
polis (Fritz Lang, 1927) Things to Come (William Cameron Menzies, 1936), 
Wall·E (Andrew Stanton, 2008) o Elysium (Neill Blomkamp, 2013), donde 
vemos —con distintos registros— mundos perfectamente tecnificados, 
automatizadamente utópicos, en los cuales se introduce un factor no 
programado desencadenante de la acción. En todas ellas se ponen en 
contraposición la utopía y la distopía, tanto social como estéticamente. 
La estética del futuro tal y como se plantea en gran parte de las películas 
de ciencia ficción es recurrentemente aséptica, pero tal y como señala el 
diseñador Nick Foster, el espacio es un acumulador de objetos, y el futuro 
no tendrá su propia estética, sino que será una suma de las pasadas, las 
actuales y las que están por venir (Near Future Laboratory 2014). 
Los avances en materia de efectos especiales para películas, han per-
mitido crear mundos y objetos con características irreales, pero que aún 
así han tenido que ser diseñados. Un ejemplo claro es el robot, elemento 
personificado de la automatización, tan recurrente en el género, y que 
desde Metropolis a Wall·E —por solo nombrar las anteriormente citadas— 
han sido diseñados basados en la antropometría, o con libertad morfoló-
gica absoluta. 
La ciencia ficción es un campo de pruebas para las posibilidades fu-
turas, y la contraposición con la vida presente es una forma de representar 
el contraste generado con el paso del tiempo y el avance sobretodo tecno-
lógico. Las narraciones ucrónicas —aquellas en que la diégesis presentada 
es consecuencia de una introducción o variación de algún elemento o he-
cho en relación a la realidad que le corresponde— se han plasmado en la 
gran pantalla en numerosas ocasiones. Uno de los recursos de este tipo de 
ficción especulativa es introducir un personaje anacrónico > para poner en 
relieve el contraste del presente con el posible futuro. Just Imagine (David 
Butler, 1930) empieza con imágenes de archivo de 1880, para posterior-
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película, y pasar finalmente a 1980, cincuenta años después, cuando un 
grupo de científicos despiertan a un hombre que había quedado en coma 
por un relámpago. Este personaje es con quien se siente identificado el 
espectador a la hora de recibir las propuestas del mundo futuro plantea-
do. Es una cronología interesante, ya que utiliza el gran avance tecnoló-
gico en el primer medio siglo de la industrialización, para suponer que 
la técnica llevaría a la completa automatización o a nuevas formas de 
transporte en el mismo período temporal. 
El protagonista de Sleeper (Woody Allen, 1973) también es contem-
poráneo al espectador y es despertado de una criopreservación 200 años 
después de su tiempo, en una sociedad tecnificada y autoritaria, donde 
todos los ciudadanos están controlados por el gobierno, y con descono-
cimiento de todo lo ocurrido anteriormente a una guerra un siglo atrás. 
El protagonista es a la vez el único humano no controlado y quien tiene 
información sobre la vida y los objetos de antes que dicha autoridad 
tomase el poder. 
En el caso de Back to the Future Part II, el protagonista viaja desde 
1989 a 2015 mediante una máquina del tiempo. Con ocasión de la fecha 
de aterrizaje en el futuro de la película, numerosos artículos han anali-
zado las predicciones de la misma < , comprobando que varias de ellas se 
han cumplido —aunque no popularizado— y otras, como la superviven-
cia del fax, no. 
El futuro en el que el diseñador se ve más representado —porque es 
sobre el que trabaja mayoritariamente— es ecléctico, mundano y próxi-
mo. Por estas razones, películas como Her (Spike Jonze, 2014) o algunos 
capítulos de la serie Black Mirror (Charlie Brooker, 2011—), que plantean 
conflictos o situaciones originados por las tecnologías emergentes o 
las ya establecidas, configuran un espacio de confluencia mucho mayor 
entre diseño y ciencia ficción que las visiones radicalmente utópicas o 
distópicas, y pueden ser considerados ejercicios de «diseño ficción», un 
término del que nos ocuparemos en el siguiente capítulo.
Her, por ejemplo, parte de la inteligencia artificial, una innovación 
tecnológica existente pero no perfeccionada, y recurrente en la ciencia 
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Ya desde los años 20 del siglo XX, las compañías
han creado vídeos promocionales sobre los avan-
ces tecnológicos que lograban, muchos de ellos 
con narraciones en off, pero acompañadas de 
imágenes que escenifican una posible realidad. 
Desde mediados de los años 1950, empresas de 
diseño y tecnología han utilizado estas ficciones 
para imaginar y presentar un futuro posible ba-
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sado en la visión de la empresa y sus objetivos 
de innovación tecnológica, pero alejándose de 
la fantasía. Películas comerciales como Design 
for Dreaming (General Motors, 1956) o Century 
21 Calling (Bell Labs, 1962) anticiparon la auto-
nomía y conectividad de los objetos que hoy en 
día empieza a ser una realidad con el internet 
de las cosas.
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ficción desde los inicios del género, por las repercusiones sociológicas que 
puede acarrear su implementación. En el film, el protagonista se enamora 
de su sistema operativo, poniendo así sobre la mesa el debate sobre las re-
laciones humano-máquina sin recurrir al robot, ser artificial antropomór-
fico por antonomasia. Lo más interesante es que si bien se engloba dentro 
de la ciencia ficción, la ambientación es contemporánea y cotidiana, 
eliminando la percepción de que la situación pueda ser sobrenatural. En 
Black Mirror —concretamente en los capítulos The National Anthem (2011) 
y The Waldo Moment (2013)— se destaca el papel de la comunicación 
virtual y los problemas personales que pueden acarrear, y están también 
ambientados en el presente.
Este hecho, junto con la proximidad o factibilidad de estas posi-
bilidades, pone en circulación el debate sobre las mismas, y los dilemas 









Apreciado lector o lectora,
Llegados a este punto, me gustaría introducir dos proyectos com-
plementarios para la investigación y razonar la filmografía que presento 
al final del documento.
Como ya he comentado, esta investigación se encuentra dentro del 
marco universitario, y este trabajo es el proyecto final (tfm) del Máster 
Universitario de Investigación en Arte y Diseño. En los distintos módulos 
del máster, se alentaba a utilizar las tareas con tal que pudiesen resul-
tar partes componentes del tfm. Los trabajos que presenté para tres de 
los módulos han configurado parte del cuerpo teórico de Entre diseño y 
ficción; el relato que escribí para otro de los módulos se puede leer en el 
epílogo (págs. 127-145); y a continuación comentaré el proceso para la crea-
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Para el módulo Prácticas y territorios del diseño actual II, nos emplazaron 
a crear una pieza para una exposición en al sala Barra de Ferro de eina, que 
reflejara datos extraídos de nuestra investigación de tfm. Mi propuesta fue 
Hilo diseñístico, una metodología de análisis para films de ficción, materia-
lizada en una pieza que visualizaba de forma gráfica el análisis de distintas 
películas, generando datos cualitativos por lo que al análisis del diseño 
se refiere, y cuantitativos poniendo en relación estos con el conjunto de la 
filmación.
En un primer estadio del proyecto planteé una lista de las películas 
con un diseñador como protagonista o un proyecto como hilo argumental: 
Edison the Man, The Man in the White Suit, Executive Suite, Turumba, Where 
the Toys Come From, Tucker, The Flying Scotsman y Flash of Genius.
A partir de un visionado analítico de las diferentes películas, determi-
né que el contenido diseñístico de las escenas podía estructurarse a partir 
de seis puntos: 
Objeto: el producto o proyecto del que trata principalmente el film 
está presente en escena.
Proceso: se muestra algún estadio del proceso productivo del objeto.
Diseñador: el diseñador protagonista está presente en escena, en un 
contexto profesional, y no personal.
Contexto: interacción del proyecto o el diseñador con distintos agen-
tes del proceso: empresarios, abogados, etc.
Público: el proyecto se muestra al público y podemos apreciar su 
reacción.
Comunicación: escenas donde hay una transferencia de conocimien-
to, ya sea mediante publicidad, o explicación de las características 
del proyecto por parte de alguno de sus integrantes.
El cuadro de la izquierda muestra la presencia ( 1 ) o no de los distintos as-
pectos en relación a las películas analizadas para la ocasión.
3.1 Hilo diseñístico. Tres casos de estudio para una metodología 
analítica sobre contenido específico en filmaciones de ficción
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Debido a las características formales de la pieza —que detallaremos 
a continuación— en relación a la sala de exposición, se consideró limitar 
la producción al análisis de 3 películas. Si bien cuantitativamente las dife-
rencias entre ellas no eran reveladoras por lo que a la cantidad de aspectos 
que trata se refiere, las tres películas con mayor puntuación forman un 
conjunto interesante para exponer conjunta y complementariamente: Edi-
son the Man, Executive Suite y Tucker. Las tres son narraciones que se cen-
tran en un protagonista diseñador, pero cada uno con matices diferentes: 
el caso de Edison se podría considerar un inventor técnico; el protagonista 
de Executive Suite representa a un diseñador de una empresa de mobilia-
rio; y Preston Tucker fue emprendedor y diseñador de automóviles. 
Para la exposición, el orden, de izquierda a derecha, fue el siguiente: 
Edison | Tucker | Executive Suite
El motivo de esta decisión responde a un orden cronológico de la 
ambientación de las películas —Edison a finales del siglo xix, Tucker en los 
años 1940 y Executive Suite en los 1950—, además de una cuestión formal: 
Edison y Executive Suite son en blanco y negro, mientras que Tucker es en 
color, creando de este modo cierta simetría cromática.
La pieza pretende dar visibilidad a los seis aspectos antes listados 
—objeto, proceso, diseñador, contexto, público y comunicación— en 
relación a cada una de las películas, y de esta forma, en cierto modo, poder 
determinar la cantidad de metraje de interés específico para el diseñador.
Para ello creé un póster —de tamaño din-a0 por motivos de lectura 
visual— para cada una de las películas, compuestos por la secuencia de 
imágenes correspondiente a capturar un fotograma cada cinco segundos 
de film, de modo que toda la película queda a la vista de quien mire el pós-
ter, y con la peculiaridad de poder leer el film a partir de los fotogramas. 
Dos referentes para la formalización de la pieza son los proyectos Cinema-
redux, de Brendan Dawes, y Rocky Morphology, de James Grady (Fathom 
Information Design), los cuales analizan varias películas a partir de la 
composición gráfica de fotogramas de las mismas. 
Para visualizar cada uno de los aspectos a destacar, superpuse 
hilos de diferentes colores —uno para cada aspecto, y referenciado en la 
cartela— a las imágenes, para indicar el contenido de las mismas. Con 
la longitud de dichos hilos se puede calcular la presencia en pantalla de 
estos temas de interés, y ponerlos en relación entre ellos y con el total de la 
película.
Las imágenes de la siguiente página corresponden a la pieza expues-
ta en la exposición de Barra de Ferro.
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El cuadro resumen que sigue muestra las longitudes de los diferen-
tes hilos, la suma de los cuales nos revela que aproximadamente la mitad 
del metraje de las tres películas analizadas es de interés directo para el 
diseñador. Teniendo en cuenta que en la narración audiovisual de ficción 
hay tiempo abundante dedicado a las transiciones, y que en estas películas 
en concreto, al tener un personaje principal, se centra también en aspec-
tos personales, podemos considerar que hay una cantidad importante de 
tiempo dedicado al sistema del diseño.
La experiencia cinematográfica se rige por una progresión lineal y 
temporal de los hechos acontecidos en la ficción del modo en que el equi-
po de la película los ha dispuesto. Disponer de una imagen fija que refleje 
toda la secuencia permite analizar el film con más atención, viéndolo en 
su globalidad, y con la posibilidad de ojear distintas partes a la vez, cosa 
que es imposible en una visualización común de este tipo de registros.
Esta pieza nos permite visualizar datos relevantes de las películas 
analizadas, siendo un formato aplicable a otros films para sacar conclusio-
nes en cuanto a su discurso, así como para comparar varias de ellas bajo 
unos mismos parámetros.
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Para acompañar la presente investigación he considerado pertinente 
realizar un audiovisual con la intención de permitir al lector visualizar los 
aspectos más relevantes de este capítulo, y captar los matices de algunos 
de los ejemplos citados. En este sentido, he querido dar especial importan-
cia al apartado “Diseño a través de la ficción”, por ser el que más incide en 
aspectos propios del sistema del diseño..
El vídeo adjunto debe entenderse como parte de la presente investi-
gación, por lo que cumple el artículo 32.1 de la Ley de Propiedad Intelec-
tual que rige los materiales referenciados en el vídeo: 
3.2 Diseñofotía 
Un recopilatorio audiovisual sobre diseño a través de la ficción
“Es lícita la inclusión en una obra propia de 
fragmentos de otras ajenas de naturaleza escrita, 
sonora o audiovisual, así como la de obras aisla-
das de carácter plástico o fotográfico figurativo, 
siempre que se trate de obras ya divulgadas y su 
inclusión se realice a título de cita o para su aná-
BOE-A-1996-8930 lisis, comentario o juicio crítico. Tal utilización 
sólo podrá realizarse con fines docentes o de 
investigación, en la medida justificada por el 
fin de esa incorporación e indicando la fuente 
y el nombre del autor de la obra utilizada” 
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Ficcionar el diseño. La ficción como parte  
y herramienta del proceso creativo
4
Este tercer capítulo empieza con las dos relaciones preposicionales que 
faltan por reflejar, divididas en los apartados “Diseño como ficción”, que 
apunta brevemente características similares del diseño y la ficción, y “Di-
seño mediante la ficción”, que analiza la ficción como una herramienta 
proyectual para el diseñador. Para concluir el capítulo y la investigación, 
se introduce el término compuesto, que da nombre al apartado “Diseño 
ficción”, y en el cual se comenta esta nueva metodología crítica y prospec-
tiva del diseño basada en la ficción especulativa.
En el capítulo anterior hemos visto cómo la ficción ha planteado 
discursos críticos acerca de aspectos sociales, creativos, económicos, etc., 




El diseño y la ficción, a parte de influirse mutuamente y utilizar como re-
curso el uno al otro, tienen también características en común, tanto en su 
definición como en su conceptualización.
El filósofo Vilém Flusser apunta que el diseño permite “engañar a 
la naturaleza precisamente por medio de la cultura, superar a lo natural 
mediante lo artificial y construir máquinas, de las que sale un dios que so-
mos nosotros mismos. En pocas palabras: el diseño que está detrás de toda 
cultura consiste en, mediante engaños, convertirnos a nosotros —simples 
mamíferos condicionados por la naturaleza— en artistas libres” (Flusser 2002, 
26). Si tenemos en cuenta que en el primer capítulo veíamos como una de 
las definiciones de «ficción» corresponde a la acción y efecto de fingir, los 
paralelismos son claros: a partir del diseño construimos ficciones, según 
nuestros ideales y voluntades, y los materializamos en artefactos. 
Si analizamos otra vez su etimología, vemos que fictio significa “for-
mación, creación; ficción, simulación; suposición, hipótesis” (García 1997). 
En este caso, las derivaciones del término en latín nos remiten al proceso 
de diseño: a partir de una hipótesis —que podría equivaler al briefing—, 
el diseñador supone una solución, de la cual hace una simulación —por 
ejemplo, un modelado 3D—, para seguidamente darle forma material a la 
creación. Si bien esta secuencia está construida a partir de la definición del 
diccionario, no dista demasiado de la actual; y hay que tener en cuenta que 
hasta el momento de materialización del objeto final, éste no es real. Hoy 
en día, la mayor parte del proceso de diseño es virtual, y por lo tanto tiene 
un componente ficticio. 
Los avances tecnológicos en materia informática de las últimas 
décadas han sido de gran importancia para el diseño, y la democratización 
de los mismos ha poblado la red de nuevas propuestas de objetos. Muchos 
de ellos son ejercicios formales sin intención —ni posibilidad— de ser in-
troducidos al mercado, pero aún así, la gran verosimilitud que tienen estas 
representaciones, en ocasiones provocan dudas acerca de su realidad.
4.1 Diseño como ficción
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El diseñador Ora-ïto, ya en 1999, utilizó esta capacidad ilusoria de 
los productos ficticios cuando diseñó objetos para grandes compañías —
Louis Vuitton, Apple, Bic, Swatch— sin pedir permiso para utilizar su ima-
gen, y publicitó representaciones virtuales de dichos productos en revis-
tas. La reacción del público fue inmediata, y mucha gente quería comprar 
esos productos ficticios; algunas marcas también reaccionaron, y debido 
a la buena aceptación de las propuestas, en lugar de demandar a Ora-ïto 
le propusieron colaborar, lanzando así la carrera de un diseñador hasta 
entonces desconocido. El dúo de diseñadores formado por James Auger y 
Jimmy Loizeau también utilizaron la publicidad de un objeto ficticio para 
llegar a grandes audiencias, pero en este caso con intención de provocar 
debate. En 2001 diseñaron el Audio Tooth Implant, un diente postizo que 
mediante elementos electrónicos albergados en su interior, se puede 
comunicar con un gran abanico de dispositivos, y transmitir información 
directamente al cerebro. Presentando el proyecto, Auger es consciente que 
el implante es, “desde una perspectiva técnica, pura ficción” (Auger 2010, 53). 
Este último proyecto se engloba dentro de lo que llamamos diseño ficción, 
y que trataremos en el último apartado, viendo también la importancia del 
film para mostrar estas nuevas propuestas. 
En el capítulo anterior analizamos la ficción cinematográfica desde 
el punto de vista de su contenido en relación al diseño, pero el filósofo Xa-
vier Rubert de Ventós, en el capítulo “Diseño y arquitectura; cine y TV” de 
su Teoría de la sensibilidad, nos aporta otro punto de vista a esta relación, y 
trata de analizar los puntos de contacto del objeto diseñado —refiriéndose 
desde el edificio al utensilio— con el cine, determinando que ambos:
Integran diversas actividades artísticas y técnicas. Tratan de aunar las 
artes afines en una nueva unidad significativa, y a su vez exigen la colabo-
ración e implicación de especialistas técnicos.
<






Son una mercancía, en cuanto a que representan un producto que 
tiene que encajar en un mercado en concreto y tiene que tener en cuenta 
los requerimientos económicos del mismo.
No rehuyen sino que suponen su repetición. A diferencia de la obra de 
arte única, tanto el cine como el diseño de producto suponen proyección 
repetida y su producción en serie, respectivamente. 
No son «reticentes», en el sentido que no actúan por sugerencia o 
insinuación, sino por presencia y acontecimiento.
Son percibidos sin conciencia de ficción. El espectador de cine o el 
usuario de objetos no aprecian la película o objeto desde el exterior, sino 
que conviven efectivamente con ellos, a diferencia del arte o el teatro.
Conforman el medio y determinan el comportamiento. “Los objetos 
determinando nuestra conducta y las imágenes del cine o la televisión 
moldeando nuestros ideales forman de este modo un medio total, com-
pacto y consistente” (Rubert de Ventós 1969, 533-539).
Estos seis puntos trazan la relación del diseño con el cine, y por 
extensión con la ficción.
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En este apartado se tratará la simbología de los objetos, y cómo estos 
pueden llevar consigo una historia, por lo que los consideramos diseños 
narrativos; y posteriormente cómo el mundo del diseño se ha fijado en la 
ciencia ficción para desarrollar nuevos conceptos.
4.2.1 — Aproximación conceptual: el diseño narrativo 
Narrar no es más que contar alguna cosa, elaborar un discurso para difun-
dir un mensaje. Esto se puede hacer con múltiple variedad de medios, y 
el objeto físico es también uno de ellos. El teórico del diseño Nigel Cross 
considera que “los diseñadores tienen la habilidad de ‘leer’, así como de 
‘escribir’ en esta cultura: entienden los mensajes que se desprenden de los 
objetos, y crean nuevos objetos que albergan nuevos mensajes” (Cross 2007, 
26). Nos encontramos en una sociedad cada vez más experiencial, donde lo 
simbólico toma más importancia y consecuentemente la narración está 
muy presente en tareas comunicativas. Por otro lado, la sociedad de con-
sumo en la que estamos inmersos provoca una sobrepoblación de objetos 
y la desvinculación emocional de los usuarios con los mismos. El diseña-
dor Martín Azúa comenta que “crear un cierto vínculo entre los objetos y 
nosotros también es importante, porque nos hace ver nuestro entorno con 
otros ojos. Para [Azúa], es útil tanto su funcionalidad como su narrativa. 
A lo mejor lo que hay que ver es que la función es múltiple. Por lo tanto, 
actuar sobre lo que es simbólico no es epidérmico” (Guayabero 2006, 20). 
Los puntos que siguen pretenden ser un análisis de aquellos diseños 
que surgen de elementos narrativos, simbólicos o de ficción, cuya concep-
tualización, ornamento, inventiva, evocación o nombre están pensados 
para establecer un diálogo con el usuario.
Hoy en día, muchos objetos llevan incorporadas tecnologías que 
les permiten interactuar con los usuarios, e incluso dictar las acciones 
de éstos últimos según ciertos parámetros incorporados al objeto y a los 
4.2 Diseño mediante la ficción
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que éste responde. Objetos englobados dentro del llamado internet de las 
cosas responderían a esa definición, pero en este apartado trataremos de 
dejar de lado los artefactos tecnológicos para centrarnos en los meramen-
te objetuales. 
El concepto como sinopsis narrativa
La conceptualización es una parte fundamental del diseño. Para un dise-
ñador es muy importante partir de un concepto potente, y materializarlo 
adecuadamente para expresarlo en toda su magnitud. Una de las maneras 
de construir un proyecto narrativo es ligar el concepto a un factor tempo-
ral. Para responder a esta temporalidad, los objetos pueden ser soporte 
para la posibilidad de cambio de modo de uso por parte del usuario o bien 
cambiar físicamente. 
Referente al primer aspecto encontramos, por ejemplo, Everyday We-
dding Ring (2003), de Ilkka Suppanen, quien propone una alianza efímera, 
un hilo de oro con el que demostrar el amor a diario, en contraposición al 
anillo tradicional, que una vez puesto en el dedo correspondiente, pasa a 
ser testimonio del estado civil del usuario más que una muestra sentimen-
tal. La silla H2O (1999), diseñada por Martí Guixé para la galería barcelo-
nesa que lleva el mismo nombre. El objeto en sí no cambia a lo largo del 
tiempo, pero su forma y discurso conceptual responden a una evolución: 
la silla está pensada para niños, que hacen crecer la altura del asiento con 
los libros que van leyendo durante su infancia. Consiste en un asiento muy 
bajo y un respaldo proporcionalmente muy alto, para adaptarse al paso 
del tiempo y consecuente incorporación de libros, que hace aumentar la 
altura del asiento. 
Como se ha comentado, otros objetos registran un cambio físico 
para contar un suceso, y actuar como memorando. El proyecto The Idea of 
a Tree (2008) del estudio Mischer’traxler parte de la idea de que ningún día 
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87
rían su color y grosor dependiendo de la luz que reciba durante un determi-
nado día en un lugar concreto. Otro objeto que consigue capturar momen-
tos es el jarrón Do Break (2000), del diseñador holandés Frank Tjepkema, 
quien contemporaneíza la técnica japonesa del kintsugi —que consiste en 
reparar con otro las piezas, normalmente cerámicas, que se han roto— para 
hablarnos de un antes y un después en la vida del objeto y, a su vez, de sus 
propietarios. En caso de ruptura —del jarrón— los pedazos se mantienen 
unidos mediante una capa de silicona, cosa que le permite mantener la for-
ma, pero guardar registro de una acción. El objeto a partir de ese momento 
actúa como recordatorio de la acción, haya sido accidental o intencionada.
Por último, un caso que representa una evolución del objeto, pero 
que no responde a una transformación física sino que utiliza la elipsis para 
sostener la narración. Hablamos de la urna Bios (2000), que poetizando 
sobre la muerte, materializa la historia ficticia referente un ser humano que 
al morir se convierte en árbol. Es otro objeto que trabaja la memoria, encar-
nada en el árbol que crece allí donde se han depositado las cenizas de un 
ser querido. Lo que podría ser, como antes se ha comentado, un argumento 
para una narración, en este caso es el punto de partida de un proyecto. 
El ornamento como narrativa simbólica
Los objetos no dejan de ser superfícies materiales y, como tal, pueden ser 
intervenidas con una gran variedad de motivos gráficos o texturas. Ya de 
por sí, el color de un objeto transmite un mensaje, y por lo tanto su elección 
no es gratuita. Por ejemplo, cuando Ettore Sottsass y Perry King plantean la 
máquina de escribir Valentine (1969), lo hacen pensando fuera del que era 
el hábitat natural del objeto hasta ese momento, la oficina. La utilización 
de plástico rojo confronta los materiales y colores utilizados hasta entonces 
para esta tipología de productos, y le confiere una estética diferenciada y 
desenfadada, pensada para el ámbito doméstico.
Otras veces, el objeto es el soporte de la representación de una na-
rración mediante colores —representación gráfica— o texturas —materia 
esculpida. En estos casos, la fisicidad de los objetos ya no es la portadora 
del mensaje, y podríamos entonces decir que no es, pues, un objeto narra-
tivo. Aún así, es un objeto que lleva consigo una narración, y por lo tanto 
debemos tenerlo presente. Es importante para este caso dejar de un lado 
las pantallas: la mayor parte de objetos tecnológicos son el mero soporte de 
una pantalla, ventana hacia el mundo virtual donde acontecen las acciones, 
y cuya multifuncionalidad desvirtúa una narración única que transmita el 
mensaje que el diseñador quiera. Hablemos, pues, de la utilización de imá-
genes fijas impregnadas en el objeto y que remiten a una acción concreta. 
La ornamentación muchas veces va más allá de la mera representa-
ción simbólica de la naturaleza, e introduce escenas cotidianas con todo 
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tipo de detalle y acciones. Este tipo de ornamentación narrativo-descripti-
va está presente en los objetos desde la antigüedad, pero en los ejemplos 
que siguen priorizamos aquella que hace referencia al mundo objetual. En 
el azulejo catalán tradicional, la representación de los oficios es un tema 
recurrente, por lo que les convierte en objetos que hablan sobre diseño 
desde el propio objeto. Si bien la referencia a los oficios nos habla del 
proceso, otro modo de hablar sobre el diseño es representar escenas en 
donde el objeto y su utilización son los protagonistas. Una de las narracio-
nes más antiguas y curiosas al respecto es la leyenda griega acerca de la 
cama de Procrustes. Éste era un posadero del pueblo de Ática cuya cama 
para huéspedes era el escenario de sus atrocidades. Si quien se tumbaba 
en ella era más largo que la cama, le cortaba la parte del cuerpo sobrante, y 
si por contra era más corto, deformaba la víctima estirando su cuerpo has-
ta alcanzar la medida de la cama. Cuenta la mitología que Teseo lo hizo 
tumbarse en la cama, y que Procrustes era más largo que el objeto, con lo 
que tuvo que ser acortado por pies y cabeza. 
A lo largo de la Historia, infinitos objetos han llevado consigo his-
torias populares y representaciones cotidianas o alegóricas, pero una vez 
entrados en el siglo xx, con la industrialización y consecuente reducción 
del artesanato, dicha ornamentación ha dejado de ser parte esencial de los 
objetos, que han perdido esta capacidad de transmisores de narraciones.
La inventiva lúdica como narrativa dinámica
Hay objetos que son los detonantes de acciones provocadas por un estado 
mental de creatividad narrativa. Objetos que por su morfología repre-
sentan o evocan los elementos esenciales de una acción. La capacidad 
imaginativa del usuario y su predisposición al juego tienen en este caso 
una importancia primordial.
Por un lado tenemos los propios juguetes: objetos pensados con 
la intención de que quien los utilice lo haga para generar narraciones 
ficticias. Objetualmente, pueden ser representaciones miméticas de la 
realidad o bien geometrías abstractas, pero en ambos casos sirven para 
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construir los escenarios y definir los personajes protagonistas de la 
acción. Por un determinado lapso de tiempo, la mente del jugador no se 
rige por los mismos parámetros que la realidad en que vive, y toma los 
juguetes como principal referencia física de un mundo paralelo. Es tam-
bién interesante analizar cuando un objeto —fuera de la categoría de 
juguete— puede asimilar una función para la que no ha estado pensado 
e incorporarse a ese mundo ficticio —una silla puede convertirse en una 
cueva, una botella en un rascacielos, o un cojín en una montaña—, y 
que en algunas ocasiones es el elemento con el que se origina un juego. 
Pensando en términos de juego, inventiva y acción a partir de 
objetos domésticos, Rube Goldberg es una figura a tener muy en cuenta. 
Goldberg se graduó en ingeniería, pero dedicó la mayor parte de su 
carrera a dibujar tiras cómicas, lo que le ha llevado a ser reconocido 
como uno de los dibujantes más inventivos. “Los inventos del TBO”, por 
ejemplo, beben directamente de la fuente inacabable de mecanismos 
ideados por Goldberg, quien, a partir de varios elementos, inventaba 
procedimientos —que titulaba, irónicamente, como “very simple ways 
to...”— a partir de estructuras y mecanismos complejos para realizar 
una acción bien simple. El análisis de las características principales 
de cada uno de los objetos que forman parte de los mecanismos, así 
como la combinatoria entre todos ellos, son los elementos básicos de la 
narración. Multitud de piezas audiovisuales han utilizado estas cadenas 
de acción-reacción entre objetos para generar un diálogo entre ellos y a 
la vez una estructura narrativa puramente visual. Ejemplos de ello son 
la instalación artística filmada Der Lauf Der Dinge, de Fischli & Weiss, el 
videoclip This Too Shall Pass de OK Go, el anuncio The Cog para el coche 
Honda Accord, o el corto de animación Designs on Jerry, ya nombrados 
en el capítulo anterior (pág. 53).
Podríamos llegar a considerar, pues su orígen es el mismo, que 
se trata de ready-mades animados. La descontextualización del objeto 
cotidiano en este caso no es para crear una nueva disposición y elevar-
lo a la categoría de arte, sino para que ayude a la construcción de una 
narración objetual.
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El objeto evocativo como narrativa referencial
A menudo nos podemos preguntar el porqué de ciertos aspectos de un ob-
jeto, pero hay ejemplos donde la respuesta aparece antes que la pregunta. 
Con sólo verlo, podemos determinar que el objeto es de una determinada 
forma porque responde a un referente socialmente arraigado. El caso más 
común es el de la analogía formal, en que el objeto hace referencia explíci-
ta a algo con tal de poner en común alguna de sus propiedades.
Diseñada por Lomazzi, d’Urbino y De Pas, la butaca Joe (1968) —en 
honor al jugador de béisbol Joe diMaggio— es un claro ejemplo. La rela-
ción entre la butaca y el guante va más allá de la propia forma, que en este 
caso es explícita y responde a un cambio de escala. En este caso el material 
de ambos también es el mismo, por lo que la traducción que hace quien 
observa la butaca es mucho más directa y literal. Morfológicamente, am-
bos están pensados para recoger algo en su interior: en el caso del guante 
es la pelota, y en el caso del sofá la persona que se siente en él. Popular-
mente, cuando alguna cosa encaja a la perfección con el usuario, se dice 
que le va “como un guante”, lo que justifica la transmutación del guante 
en términos ergonómicos y narrativos.
El caso del jarrón Design by Motion (2007) diseñado por Front es 
también una analogía formal, pero incluye el factor tiempo anteriormente 
comentado. Mediante la repetición del mismo elemento, se transmite la 
sensación de movimiento del mismo, en este caso para representar una 
caída. Este gesto recuerda claramente al Nu descendant un escalier (1912) 
de Marcel Duchamp, donde a partir de una representación estática se 
detalla el movimiento en una acción.
El recurso semiológico puede ser una herramienta muy válida para 
el diseñador, y se crean objetos interlocutores, que dialogan con el ser 
humano a través de su forma y utilización. El humor y la ironía también 
juegan un papel importante en lo que a la narratividad de un objeto se 
refiere, pero hay que saber distinguir entre el diseño irónico y aquél que 
puede considerarse un gadget u objeto kitsch. En su artículo Is irony killing 
design, el diseñador Tim Parsons argumenta que la diferencia principal 
reside en la relación que tiene el objeto final con el referente, y que en el 
diseño irónico, ésta es coherente y bien narrada formalmente (Parsons 2009). 
Empresas editoras como Droog o Atypyk utilizan constantemente la 
ironía en los diseños que comercializan, y a pesar de la fuerte carga con-
ceptual de sus objetos éstos siguen siendo completamente funcionales. 
No es el caso de los diseños de Jacques Carelman, que de la misma mane-
ra irónica reflexiona sobre los objetos, pero sus creaciones son imposibles 
desde el punto de vista funcional de un producto y son por lo tanto despla-
zadas al mundo del arte. La mayor parte de sus creaciones se explican por 
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sí solas, pero algunas requieren consultar el título de la pieza o su breve 
descripción para entender el concepto en su globalidad (Carelman 1969).
El nombre del proyecto como narrativa complementaria
Hasta este punto se han tratado objetos que transmiten un mensaje sin 
tener que ser explicados. Aún así, la percepción completa del concepto 
del proyecto se adquiere cuando se conocen todos sus aspectos, y el 
nombre que se le da muchas veces puede enfatizar o tergiversar éste 
diálogo entre objeto y usuario. En ocasiones, este toque irónico o humo-
rístico comentado anteriormente puede ayudar a que el usuario despier-
te simpatía para con el objeto o el proyecto, tal y como Philippe Starck 
debió tener presente al bautizar Excalibur (1993) una escobilla de baño.
Poner nombre a un objeto lo identifica y lo distingue, a la vez que, 
si está bien escogido, ayuda a describirlo o destacar alguna caracterís-
tica: el nombre que Gio Ponti puso a la silla Superleggera (1957) no es 
gratuito; así como la butaca Blow (1967) de Lomazzi, De Pas, D’Urbino y 
Scolari refuerza con su nombre el hecho de que es inflable; asimismo, la 
inclinación hacia un lado de las papeleras de Enzo Mari es porque —tal 
y como indica su nombre, In attesa (1971)— están expectantes.
En este ámbito comunicativo, el diseño gráfico y la publicidad 
también pueden ayudar a que el producto tenga otras lecturas, a gene-
rar narrativas a partir de ellos para intentar seducir y educar al usuario 
futuro.
La ficción como punto de partida del objeto narrativo
Como hemos visto a lo largo de esta investigación, la narración es parte 
fundamental de la ficción, y puede serlo también del diseño. Gran parte 
de los diseños que han sido analizados en este apartado están alejados 
de los grandes circuitos comerciales, y se enmarcan en un diseño que 
podríamos considerar experimental. Liberado de las restricciones del 
cliente, el diseñador puede destapar sus referentes o obsesiones más 
ocultas para idear proyectos con el objetivo de trazar caminos paralelos 
y ensanchar el campo de acción de la actividad diseñística. 
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Con el proyecto Traces of an Imaginary Affair (2006), Bjorn Franke 
aborda las relaciones de pareja y sus episodios de imaginación al respecto 
de una posible infidelidad. Franke crea una colección de piezas que dejan 
marcas en el cuerpo o la ropa con tal de provocar reminiscencias de algo 
que nunca ocurrió, para provocar celos intencionados, con el objetivo de 
reforzar la autoestima o poner a prueba la relación.
Con anterioridad hemos visto cómo el cine ha servido de inspiración 
al diseñador para resolver formalmente objetos, pero esta aproximación 
referencial estaba aplicada a productos de consumo. Por su parte, el 
diseñador Noam Toran planteó una aproximación desde la narrativa de la 
ficción para crear una colección de objetos que tituló The MacGuffin Library 
(2008), a partir del concepto ya analizado en el primer capítulo (pág. 34). 
Toram parte de una ficción y utiliza la impresión 3D > para formalizar su 
interpretación de aquellos objetos pertenecientes a una narración pero de 
los cuales no se da descripción alguna.
Estos dos ejemplos, si bien los hemos considerado diseños narra-
tivos, normalmente se incluyen en el llamado diseño especulativo, que 
trataremos en el siguiente apartado.
4.2.2 — Aproximación referencial: 
la influencia de la ciencia ficción en el diseño
El futuro es inevitable; un espacio temporal que nos tocará vivir y la incer-
tidumbre del cual activa la imaginación de todo ser humano. Hay muchos 
niveles en los que se puede pensar acerca de él y muchas disciplinas lo 
tienen presente a la hora de plantear ciertos proyectos. El diseño es, por 
supuesto, una de ellas. En una conversación con el arquitecto y teórico 
del diseño François Burkhardt del año 1980, el diseñador Dieter Rams 
nos habla de la importancia de mirar hacia adelante a la vez que hacia los 
lados a la hora de diseñar: “Todo buen diseñador debe fijarse en el futuro, 
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constantemente, permanentemente. Eso incluye también las tendencias 
que ocurren en otras áreas: en filosofía, ciencias naturales, o dónde sea, 
hay impulsos que pueden dirigir el camino hacia el futuro. Aunque no 
debemos, sin embargo, llegar a extremos de ciencia ficción, que solo nos 
irritarán sin ayudarnos de forma alguna” (Rams 1980, 115-116).
La ciencia ficción es un “género literario o cinematográfico, cuyo 
contenido se basa en logros científicos y tecnológicos imaginarios” (RAE 
2014), y en el que es común ambientar la acción en el futuro. El abanico de 
temas que se tocan es muy amplio, y no solo esos logros son la base de las 
narraciones del género, sino que en él también se incluyen escenarios que 
van mucho más allá: aunque no se da en todos los casos, la incorporación 
de la fantasía y los fenómenos paranormales es a lo que probablemente 
se refería Rams al tratar de distanciar la ciencia ficción del diseño. En este 
sentido es interesante la reflexión que hace el diseñador Nick Foster acer-
ca de las diferencias entre el futuro de interés para el diseñador y el que 
muchas veces se plantea en una narración de ciencia ficción. Por un lado, 
Foster destaca que en éstas últimas, el protagonista es frecuentemente un 
superhéroe o, en su defecto, tiene alguna capacidad superior al resto de 
los mortales. Esto choca con el destinatario real de cualquier proyecto de 
diseño: la gente corriente, que es quien el diseñador debe tener en mente 
a la hora de proyectar. Por otro lado, se fija en el contexto físico, apuntan-
do que muchos de los escenarios planteados parten de una estética tan 
sumamente singular y extrema que se aleja del escenario de interés para 
un diseñador (Near Future Laboratory 2014). Cuando dejamos de lado estos dos 
aspectos, nos damos cuenta que la ciencia ficción ha contribuido notable-
mente a la concepción de varios artefactos y la forma en que interactua-
mos con ellos.
Entre los años 1920 y 1950 se produce lo que el sociólogo Fabrizio 
Carli llama la desemantización tecnológica de los electrodomésticos, a los 
cuales llama disfuncionales por tener un espacio de incerteza interpre-
tativa debido, principalmente, a su estética (Carli 2000). Sus formas aerodi-
námicas corresponden al estilo de la época —en gran parte marcado por 
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para coches o trenes, a su vez inspirados en los cohetes, que por la época 
la gente relacionaba con las películas de ciencia ficción. En los años 60 la 
estética de las películas de ciencia ficción empezó a domesticarse —to-
mando como referencia la conquista del espacio que justo empezaba—, 
e interiores y productos con claras referencias a elementos interestelares 
salieron al mercado, bajo la etiqueta de «futuristas».
 La asociación entre la ciencia ficción y el futuro, así como el ansia 
de llegar a él por parte del ser humano, ha permitido una pronta acepta-
ción de objetos y sistemas basados en estéticas o funciones presentes en 
este tipo de ficciones.
En las conclusiones del libro Make It So —ya nombrado en el capí-
tulo anterior (pág.65)— Shedroff y Noessel comentan que a lo largo de la 
investigación han “constatado repetidamente que si una interfaz funciona 
para el espectador, hay algo allí que funcionará para los usuarios. Encon-
trar lo que es y utilizarlo como inspiración en nuestro trabajo es parte de 
cómo podemos utilizar estas interfaces especulativas” (Shedroff y Noessel 2012, 
310). Hablar de interfaces es también hablar de objetos, ya que estos son los 
contenedores, y por lo tanto la reflexión funciona también para ellos. Así 
pues, podemos ver como en Metropolis (1927) o Just Imagine (1930) asisti-
mos a videollamadas, hoy tan comunes; como el comunicador de la serie 
Star Trek (estrenada en 1966) sirvió de inspiración para el modelo de telé-
fono móvil StarTAC (1996) de Motorola; o como en 2001: A Space Odyssey 
(Stanley Kubrick, 1968) los personajes ya utilizaban tabletas > .
Tal y como describe Anne Denker en el artículo The Future is Already 
Here. From Sci-Fi to Reality, algunas de las propuestas fantasiosas, por muy 
irreales que pudieran parecer cuando se plantearon, se han convertido en 
realidad (Denker 2014, 13-23). Las que aún no han logrado este estatus han que-
dado en la retina de los espectadores, que si bien se les puede englobar 







plagio por parte 
de Apple, quien 
les acusaba de 
copiar su iPad.
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En 1990 la empresa Alessi lanzaba al mercado Juicy Salif, un exprimidor de limones diseñado por 
Philippe Starck. Rápidamente se convirtió en un icono del diseño de la época, sobretodo por su atrevida 
propuesta, que recordaba más a una nave espacial que a un accesorio para la cocina. En la película de 
ciencia ficción Men in Black II (Barry Sonnenfeld, 2002) vemos como esta asociación popular se trata a 
la inversa, diseñando una nave espacial con clara referencia al exprimidor de Starck.
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viduos pueden interactuar alguna vez con diseñadores. El diseñador Julian 
Bleecker Pone por ejemplo la interfaz de usuario basada en el reconoci-
miento del movimiento corporal < aparecida en Minority Report (Steven 
Spielberg, 2002): “[Esa película] nos jodió como diseñadores de interfaces 
de usuario [...]. La ficción filmada condiciona el trabajo que hacemos. Es 
otra pega… el hecho de que la ciencia ficción participe de las expectativas 
de la gente perjudica nuestro rol en algún sentido” (Near Future Laboratory 2014). 
Así pues, estos mundos imaginarios o imaginados tienen influencia 
en la vida real, y por lo tanto también en el sistema del diseño, que se eng-
loba dentro de una sociedad con un presente y un imaginario de futuro 
tecnificados. La relevancia de la tecnología en la vida cotidiana contem-
poránea es innegable, pero es cuestionable si la sociedad ha reflexionado 
sobre las praxis actuales al respecto, y si existe una crítica social asociada a 
la sobreutilización de la misma.
>
Para más ejem-
plos, consultar el 
capítulo “Gesture” 












En la introducción de esta investigación citamos el libro < Speculative 
Everything. Design, fiction, and Social Dreaming (Dunne y Raby 2013) como un 
referente esencial para la concepción de la misma. En este apartado, 
analizaremos, a partir de distintas interpretaciones, la relación del diseño 
especulativo con la ficción y su consecuente derivación hacia el término 
«diseño ficción». 
4.3.1 — Aproximación crítica: el diseño especulativo
En contraposición al diseño de producto —entendido en el sentido tradi-
cional, como una actividad destinada a la resolución de problemas—, el 
diseño especulativo centra su práctica en el planteamiento de cuestiones 
con el fin de abrir temas de discusión, generando conceptos o artefactos a 
partir del pensamiento crítico, y replanteando a su vez el rol del diseñador 
en la sociedad. 
Este tipo de diseño, como desglosa la investigadora Ivica Mitrović, 
“comprende o está relacionado con una serie de prácticas similares cono-
cidas bajo los nombres: < critical design, design fiction, future design, anti-de-
sign, radical design, interrogative design, discursive design, adversarial design, 
futurescape, design art, transitional design etc.” (Mitrović et. al. 2015, 11). De todas 
ellas, cita el diseño y arquitectura radical de planteados en Italia durante 
los años 60 y 70 del siglo xx como el antecedente principal, aunque otros 
autores, nos dirigen más atrás en el tiempo. Alexandra Midal —sin citar 
directamente el diseño especulativo (Midal 2007; 2010; 2013)—, o Anne Marie 
Willis y E. Scott Denison —quienes lo relacionan con el diseño ficción (Scott 
2013; Willis 2014)—, apuntan a la feria internacional de Nueva York en 1939, y 
concretamente al proyecto Futurama de Norman Bel Geddes como uno de 
los primeros ejemplos: “sus escenarios < (que podríamos llamar ‘design fic-
tions’) jugaron un papel clave en crear expectación acerca de un particular 
tipo de futuro: su representación y narrativa hizo que este futuro se mostra-
4.3 Diseño ficción
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se plausible > y deseable” (Willis 2014, 153). «Representación» y «narrativa» son 
dos conceptos que a lo largo de la investigación hemos visto que juegan un 
papel importante en la ficción. 
Mitrović señala que en los últimos tiempos un número creciente de 
diseñadores dejan atrás la perspectiva tradicional del diseño para abordar 
críticamente aspectos de su interés: “los diseñadores repiensan el rol de 
la tecnología en nuestro día a día, abordando sus implicaciones en lugar 
de sus aplicaciones. Alejándose de los aspectos comerciales del diseño 
basados en las demandas del mercado, están ahora involucrados en un 
contexto social más amplio” (Mitrović et. al. 2015, 11).
Este contexto social es en el que insisten los diseñadores Anthony 
Dunne y Fiona Raby, quienes consideran el diseño especulativo un “cata-
lizador para la ensoñación social” (Dunne y Raby 2013, 189), e incluso introducen 
este aspecto cuando son preguntados acerca de la ciencia ficción en el 
contexto del diseño especulativo: “la ciencia ficción es un medio fascinan-
te con el que explorar cambios sociales, el impacto del futuro y sociedades 
alternativas [...]. Podríamos reemplazar el término ciencia ficción por el de 
‘social-ficción’, que implica la idea de modelos sociales alternativos o de 
interacciones sociales que dan lugar a modificaciones tecnológicas” (Dunne 
2007, 143). Dunne considera que la concepción del diseño debe transformar-
se, e incluir la especulación en su ámbito de acción. “No debe solamen-
te visualizar un ‘mundo mejor’ sino suscitar en el público el deseo del 
mismo. [...] El reto es desdibujar los límites entre lo real y lo ficticio, de tal 
forma que lo visionario gana en realidad y lo real es visto como una posibi-
lidad limitada, como un producto de una ideología mantenida a través de 
un diseño acrítico de una cantidad excesiva de bienes de consumo” (Dunne 
1999, 68). La teórica del diseño Paola Antonelli considera que el trabajo de 
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los costados de políticos e industriales, así como colaboradores de científi-
cos y defensores de los consumidores < , al tiempo que estimulan la discu-
sión y debate sobre las implicaciones sociales, culturales y éticas futuras  
de las decisiones que hoy se toman acerca de la tecnología” (Antonelli 2011).
Dunne y Raby utilizan los términos «diseño especulativo» y «diseño 
crítico», con los que se sienten más cómodos que utilizar «diseño ficción», 
género al que consideran que le falta crítica acerca del progreso tecnoló-
gico, y que se dedica a celebrarlo más que a cuestionarlo, así como que 
no alcanza los mismos niveles de complejidad (Dunne y Raby 2013, 100; 2014, 65), 
aunque eso depende del enfoque de cada proyecto. Para el escritor Bruce 
Sterling —quien acuñó el término design fiction—, significan lo mismo, y es 
una cuestión geográfica, en la que deduce que los diseñadores británicos 
optan más por utilizar «diseño crítico» mientras que en Estados Unidos se 
refieren más a «diseño ficción» (Sterling 2014).
En 2009 Dunne y Raby plantearon una especie de manifesto en forma de lista donde se compara el di-
seño tradicional (a) con el diseño crítico (b). Algunas de las comparaciones las hemos visto hasta ahora, 
otras las veremos a continuación, en el marco del diseño especulativo o el diseño ficción.
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4.3.2 — Definir un neologismo: interpretaciones del término
Cuando alguien presenta un concepto nuevo es probable que varios 
autores hablen de él, intentando contextualizar y explicar sus métodos o 
aplicaciones, y algunos de ellos incluso se aventuran a aportar una defi-
nición concreta del mismo. En esta investigación, entendemos el diseño 
ficción en términos metodológicos sobre diseño, como un recurso para el 
diseñador para generar discursos críticos y especulativos, generalmente 
centrados en los objetos, y normalmente con visión de futuro. El diseño, 
pues, no implica solamente proyectar un objeto en sí, sino la historia 
alrededor del mismo para exponer y analizar críticamente un asunto 
relacionado con el mismo. En este punto recopilaremos algunas de las 
aportaciones más relevantes y concretas en este sentido, dejando para 
más adelante aspectos contextuales.
El escritor de ciencia ficción Bruce Sterling introdujo el término 
en su ensayo Shaping Things, en el que hacía una breve alusión al di-
ferenciarlo de la ciencia ficción, en el sentido que el diseño ficción es 
más práctico —en el sentido propositivo— e incide más en el conflicto 
tecnosocial (Sterling 2005, 30). El diseñador Julian Bleecker, en Design Fiction. 
A Short Essay on Design Science Fact and Fiction, > intentó desgranar por 
primera vez —proponiendo gran cantidad de definiciones que se comple-
mentan entre ellas— en qué consiste esta nueva disciplina, ver de dónde 
viene y analizar el pensamiento detrás de su práctica: una confluencia en-
tre diseño, hecho científico y ciencia ficción, que resulta en algo diferente 
cuando se materializan ideas y especulaciones; explora diferentes apro-
ximaciones creativas eliminando las restricciones del diseño para el gran 
comercio; es un género diferente de diseño, que combina la tradición del 
storytelling con la creación de objetos, dotándolos de historias que espe-
culan acerca de nuevas y distintivas prácticas sociales (Bleecker 2009). 
A partir de ahí, varios autores han introducido matices, sobreto-
do haciendo hincapié en su relación con la investigación (Grand 2010) y la 
narrativa o storytelling (Ebrahim y Hastrich; Franke 2009; Nova 2014); han considerado 
que son “provocaciones [...], imágenes y films que nos ayudan a imaginar 
escenarios futuros” (Whicher 2015) o que “crean espacios discursivos en los 
que nuevas formas de artefactos culturales (futuros) puedan emerger” 
(Hales 2013); e incluso han jugado con las palabras para derivar el término 
hacia el ‘diseño fricción’ para “interrogar las lagunas y costuras que [se 
descubren] a través de la investigación etnográfica” (Forlano 2013). 
Como tipología del diseño, se ha estudiado también cuáles son los 
criterios para explicar y analizar el diseño ficción entendido como investi-
gación a través del diseño: la construcción de un escenario que responda 
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a la pregunta “¿Y si…?”; su manifestación crítica; los objetivos del proyecto 
y sus consecuencias; su materialización y forma; y su estética (Knutz et. al 2014).
Pero los documentos que probablemente recojan mejor todas estas 
interpretaciones son los artículos A Pragmatics Framework for Design Fiction 
(Lindley 2015) y Design Fiction: A Method Toolbox for Design Research in a Complex 
World (Grand y Wiedmer 2010), juntamente con la publicación correspondiente a 
la conferencia Negotiating Futures. Design Fiction (Swiss Design Network 2010).
Aún así, la definición de diseño ficción más extendida la dio el propio 
Sterling: “el uso deliberado de prototipos diegéticos para suspender la 
incredulidad al cambio”, de la que destaca la palabra «diegético»: “significa 
que se piensa seriamente en el potencial de objetos y servicios, y se intenta 
que la gente se concentre en ellos más que en mundos enteros, tendencias 
políticas o estrategias geopolíticas. No es un tipo de ficción; es un tipo de 
diseño” (Sterling 2012). 
4.3.3 — Traducir design fiction: terminología en español
A lo largo del trabajo hemos traducido design fiction como «diseño ficción». 
Como se puede comprobar, la práctica totalidad de referencias que hablan 
de diseño ficción están en lengua inglesa, y en ellas nos hemos encontrado 
con distintas maneras de enlazar las palabras design y fiction: como nombre 
compuesto refiriéndose a una metodología —design fiction—, utilizando la 
ficción como adjetivador de un diseño —fictional design— o para designar 
ficciones relacionadas con el diseño —design fictions—. Estos aspectos 
lingüísticos toman especial relevancia con los neologismos; si como he-
mos visto en inglés pueden dar pie a distintos matices, ocurre lo mismo en 
castellano según se junten las palabras «diseño» y «ficción». A continuación 
estudiaremos esta relación, centrándonos en justificar el porqué de tradu-
cir design fiction como «diseño ficción».
El término «diseño ficción» aún no ha sido aceptado lingüísticamen-
te, pero vamos a tratar de reflexionar acerca de su adecuación y uso, ya que 
ha sido recurrente en este escrito, y probablemente también lo será fuera 
del mismo en cada vez más ámbitos dentro del sector del diseño. Proviene 
del inglés design fiction, término con una vida corta aún, y del que hemos 
visto sus varias interpretaciones.
La diseñadora Daniela Treija se graduó con el 
proyecto Form Follows Fiction, un manual de 
referencia de formas y funciones imaginarias loca-
lizadas en películas y libros, que considera puntos 
de partida para futuras especulaciones. Dentro 
de nuestra investigación, podemos considerar el 
proyecto de Treija, pues, como uno de los puntos 
de unión entre el anterior capítulo y el presente. 
En la descripción del proyecto, Treija traza 
también una definición de diseño ficción, que 
considera “una práctica utilizada como línea 
directriz para posibles escenarios futuros e ideas 
diseñísticas, asumiendo que todo artefacto ficticio 
—literario o cinemático— tiene el potencial de 
convertirse en una idea de diseño válida y una 





Debido a la 
cantidad de veces 
que se repiten las 
palabras «diseño» 
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multiplicidad 
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por no traducir 
design fiction para 
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ramente cuando 
nos referimos al 
diseño ficción.
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Varios autores (Ligos 2014, Piscitelli 2014, Torres 2015) han traducido design 
fiction como «diseño de ficción», forma que introduce la preposición 
«de» entre los dos conceptos. Se ha dicho muchas veces que la palabra 
«diseño» se puede utilizar tanto como un nombre —para referirnos a un 
objeto— o como un verbo —cuando nos referimos al proceso o acción de 
diseñar—, y es un aspecto clave en este asunto. Hay que tener presente 
también lo expuesto con anterioridad en este escrito, en el que se ha defi-
nido el design fiction como una metodología o herramienta.
Si entendemos «diseño» en el sentido de un proceso o acción, la pre-
posición «de» que precede a «ficción» puede indicar que lo que estamos 
diseñando es una ficción. Si hablamos de proyectar a través del design fic-
tion, es cierto que se debe primero plantear el escenario ficticio, pero éste 
es la base sobre la que proyectar, y no el fin. En caso de utilizar «diseño» 
como verbo o acción, y tener que utilizar una preposición, deberíamos 
decir “diseño según ficción” o “diseño desde la ficción”, para denominar 
un proyecto —práctico o teórico— en el marco de un escenario ficticio. 
Si por contra utilizamos «diseño» como un sustantivo, nos estamos 
refiriendo al resultado, ya sea un objeto, un espacio o un servicio. En tal 
caso, “de ficción” se convierte en un sintagma preposicional con función 
de complemento del nombre, por lo que modifica el significado del nom-
bre. Si tenemos en cuenta que se define «ficción» como una “invención” o 
la “acción y efecto de fingir” (RAE 2014), esto conlleva una connotación de in-
verosimilitud que no ayuda a entender el rigor de la metodología que nos 
ocupa. Hay que considerar también que, si bien es cierto que el resultado 
—el «diseño»— de un proceso de design fiction es especulativo, este debe 
ser ideado y proyectado como si fuera real, pero dentro de un entorno que 
sí es ficticio y debe considerarse como tal. El diseñador James Auger lo 
expresa de la siguiente manera: “Etiquetando un objeto o servicio diseña-
dos como «ficción» o «especulación», lo convierte en impotente, no real, 
y por consiguiente menos amenazador o atractivo. El objeto que podría 
ser poseído tiene mucho más poder para desafiar, molestar e invocar una 
reacción conmovedora” (Auger 2010, 45).
Se plantea, pues, prescindir de la preposición y formar un nombre 
compuesto: diseño ficción. Un término más abstracto, pero a su vez más 
concreto.
Romualdo Faura —aunque desde el ámbito del diseño gráfico, para 
definir simplemente aquellos ejercicios realizados sin cliente alguno— 
sí utiliza el término «Diseño Ficción» (Faura 2013). La forma en que Faura 
escribe el término, utilizando las mayúsculas al inicio de palabra nos 
conduce a tener que analizar también el estilismo ortográfico. Las mayús-
culas pueden servir para identificar un término, pero ortográficamente 
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no deben, según las sugerencias de la Real Academia Española de las 
lenguas (RAE), utilizarse siempre: “Los sustantivos y adjetivos que forman 
el nombre de disciplinas científicas, cuando nos referimos a ellas como 
materias de estudio, y especialmente en contextos académicos (nombres 
de asignaturas, cátedras, facultades, etc.) o curriculares: ‘Soy licenciado 
en Biología’ (...). Fuera de los contextos antes señalados, se utiliza la mi-
núscula: ‘La medicina ha experimentado grandes avances en los últimos 
años’ (...).” 
Por otro lado, hay una cuestión también estilística, que la misma 
fuente expresa, y es que debe tenerse en cuenta que “en textos de carácter 
publicitario, propagandístico o similar, es frecuente la aparición de ma-
yúsculas no justificadas desde el punto de vista ortográfico, así como el 
fenómeno inverso, esto es, la aparición de minúsculas donde las normas 
prescriben la mayúscula. Estos usos expresivos o estilísticos, cuya fina-
lidad es llamar la atención del receptor para asegurar así la eficacia del 
mensaje, no deben extenderse, en ningún caso, a otro tipo de escritos” 
(RAE 2005). 
Otro modo de diferenciación estilística es ponerlo en cursiva o 
entre comillas, pero a partir de la siguiente consideración determinamos 
no utilizar ningún tipo de resalte: “(...) los extranjerismos y latinismos 
crudos o no adaptados —aquellos que se utilizan con su grafía y pronun-
ciación originarias y presentan rasgos gráfico-fonológicos ajenos a la or-
tografía del español— deben escribirse en los textos españoles con algún 
tipo de marca gráfica que indique su carácter foráneo, preferentemente 
en letra cursiva, o bien entre comillas. En cambio, los extranjerismos y 
latinismos adaptados —aquellos que no presentan problemas de adecua-
ción a la ortografía española o que han modificado su grafía o su pronun-
ciación originarias para adecuarse a las convenciones gráfico-fonológicas 
de nuestra lengua— se escriben sin ningún tipo de resalte y se someten a 
las reglas de acentuación gráfica del español” (RAE).
Si bien es cierto, como hemos comentado, que el término no está 
aún adaptado al vocabulario común, no supone problema alguno de 
adaptación gráfico-fonológica. Hay que tener también en cuenta que 
el término original en inglés está basado en science fiction, cuya traduc-
ción al castellano —ciencia ficción— ha sido perfectamente aceptada 
y ampliamente utilizada. Es común en lengua castellana no traducir el 
término, y escribir design fiction cuando se habla del mismo, pero no hay 
motivo alguno para no traducirlo. Cada vez en más ámbitos, y el diseño 
es uno de los principales, se opta por no traducir conceptos o bien no uti-
lizar aquellas traducciones “disponibles”, creemos que más por motivos 
estilísticos que lingüísticos.
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Hay también un aspecto casi anecdótico, más formal que concep-
tual, y que referencia subconscientemente una de las máximas del diseño: 
“menos es más”; y en este caso, con dos palabras es suficiente para definir 
el concepto.
4.3.4 — El diseño ficción y su medio
Complementando la última definición de Bruce Sterling, E. Scott Deni-
son apunta que la principal diferencia con la ciencia ficción es la involu-
cración del diseñador, con tres intenciones principales: la intención de 
diseñar dichos prototipos diegéticos, la intención de analizar las repercu-
siones del diseño introducido en el prototipo, y la intención de provocar 
debate (Scott 2013, 8-9). 
El medio que utiliza para llegar al ciudadano > para generar dicho 
debate es otro aspecto a analizar respecto al diseño ficción o especulativo. 
Dunne y Raby consideran que es más interesante trabajar en el ámbito de 
la comunicación de masas que en la producción en serie > (Hustwit 2009), y en 
este sentido consideran que el canal preferente para el diseño especulati-
vo son las galerías. Por contra, apuntan que el diseño ficción, como género 
más enfocado al vídeo de visión prospectiva, tiene en internet su canal 
principal de comunicación (Dunne y Raby 2013, 100). 
En su reseña de la exposición United Micro Kingdoms (UmK): A Design 
Fiction (Design Museum 2013), ideada y comisariada por Dunne y Raby, la diseña-
dora Gillian Russell considera que “los museos deben buscar mejores for-
mas para hacer que los trabajos de diseño ficción sean experiencialmente 
efectivos. Hasta entonces, los medios inmersivos tales como novelas, fil-
ms, juegos o parques temáticos seguirán siendo mejores plataformas para 
‘diseño ficciones’ que lo que galerías y museos probablemente lleguen a 
ser” (Russell 2015). Por su parte, los diseñadores Luiza Prado y Pedro Oliveira 
consideran que el diseño crítico y especulativo debería “hacer visibles 
estas cuestiones complejas, y tangibles de cara al debate público, lejos de 
los espacios exclusivos como la academia o los museos y galerías de arte. 
Esto debe ser orquestado sin temer a un diálogo con la llamada ‘cultura de 
masas’ o mainstream, tan a menudo abandonada por el uso de un lenguaje 
intencionadamente críptico” (Prado y Oliveira 2015).
En estas opiniones vemos reflejado que el diseño ficción se mueve 
alejado de los circuitos comerciales, y tiene su medio principal en la cul-
tura, ya sea ‘de masas’ —internet, televisión— o la considerada ‘elitista’, 
como galerías y museos. Por otro lado, tanto estas consideraciones como 
otras analizadas en anteriores partes de la investigación, ponen de mani-
fiesto el film como un soporte adecuado para este medio.
Tanto Bleecker 
como Dunne y 
Raby coinciden 
en destacar que 
el público de este 
tipo de diseño es 
la ‘gente’ (Bleec-
ker 2009, 8) o el 
‘ciudadano’ (Dun-
ne y Raby 2013, 
88), en contrapo-





En inglés utilizan 
el juego de pala-
bras que pone en 
contraposición 
«mass produc-
tion» y «mass 
communication».
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4.3.5 — El film como investigación a través del diseño
Un prototipo diegético remite directamente a la narrativa, y por lo tanto a 
la ficción. Dentro de estas narraciones, si presentadas en formato au-
diovisual, los objetos ficticios funcionan como reales, e interactúan con 
personajes, lo que permite analizar su función y uso —así como revelar 
temas derivados más complejos— más que el propio objeto en sí (Dunne 1999, 
73-74; Kirby 2010). 
Es, pues, en el diseño ficción donde el audiovisual se vuelve a encon-
trar con el objeto. En el capítulo anterior hemos visto cómo creativos de 
otros ámbitos muestran, critican, proponen o especulan sobre aspectos 
relacionados con el diseño. El auge de internet y las redes sociales ha sido 
un punto de inflexión en la comunicación audiovisual, y cada vez más, 
diseñadores y empresas del sector utilizan piezas cortas de vídeo para 
promocionar sus productos. Nos encontramos con que ya no es suficiente 
vender con el producto —con una fotografía sería suficiente—, y tampo-
co mostrarlo en uso —como ocurre en muchos anuncios destinados a 
televisión—, sino que hay que detallar el proceso, contar la historia detrás 
del concepto, o plantear una ficción a partir de este objeto: “cada vez más, 
las compañías trabajan con los diseñadores para las relaciones públicas 
en lugar de para diseñar objetos en serie; piensan en los diseñadores en 
términos de «diseñadores de comunicación en masa» más que en «diseña-
dores de producción en serie»” < (Groves 2016). Aún así, las compañías actual-
mente no apuestan como antaño por introducir propuestas especulativas 
y con un claro sentido prospectivo, en los canales de comunicación visua-
les (pág. 67), sino que muestran conceptos de futuro con claras intenciones 
comerciales.
En el primer capítulo, citando a Christopher Frayling, definimos la 
investigación a través del diseño como aquella que genera conocimiento 
durante el mismo proceso de diseño, con la innovación —estética, técni-
ca, social, etc.— y la experimentación como ejes principales. En este senti-
>
Tal y como ya 
expresaron 
Dunne y Raby
La mayor parte del diseño 
especulativo, y sus respectivos 
prototipos diegéticos, se refie-
ren al futuro, aunque traten de 
cuestiones presentes. El diseña-
dor Nick Foster considera que el 
futuro en el que se debe proyec-
tar y representar diseño ficción 
debe ser próximo y mundano, 
el cual describe en tres puntos, 
que pone en contraposición al 
futuro tópico del género de la 
ciencia ficción:
El futuro mundano 
(Foster 2013)
1 — El futuro mundano está lleno de actores secundarios. El objetivo 
es diseñar para gente corriente, con acciones que les puedan ocurrir 
ocasionalmente.
2 — El futuro mundano es acumulativo. El espacio donde nos move-
mos está compuesto por una acumulación de objetos a lo largo del 
tiempo; en los prototipos diegéticos hay que mantener un enlace 
con el presente.
3 — El futuro mundano es un espacio parcialmente roto. Las cosas 
—especialmente las tecnológicas— no siempre funcionan a la 
perfección; al representar estas imperfecciones se muestra un 
futuro más creíble.
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do, podemos considerar que el diseño ficción es un tipo de investigación a 
través del diseño, y por extensión, también aquellos films que responden a 
las características del género.
Como proyecto de investigación, el diseñador Simone Rebaudengo, 
en colaboración con Haque Design Research, planteó Addicted Products: 
The Story of Brad the Toaster, un cortometraje sobre un “servicio ficticio 
real que cuestiona el modelo de propiedad permanente y propone un 
escenario donde un producto puede ser compartido sin la decisión activa 
de una persona, basado en sus propias necesidades como producto” (Re-
baudengo 2011). Con un formato de docu-ficción, Rebaudengo nos presenta un 
escenario donde los productos no son poseídos sino hospedados, y tienen 
autonomía para comunicarse con las redes sociales. La tostadora Brad lo 
ejemplifica reclamando un cambio de anfitrión cuando el suyo, Charles, 
no cumple sus expectativas de uso.
Comisionado por el grupo de investigación interuniversitaria Think-
Tank, Rebaudengo realizó Teacher of Algoritms, otro corto de diseño fic-
ción, esta vez para cuestionar la inteligencia de los ‘objetos inteligentes’. 
En el escenario planteado, situado en un futuro cercano, nos introduce la 
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figura de un profesor, quien reconduce la actitud o cualidades perdidas 
de los objetos, tal y como existen profesores de refuerzo para niños o 
entrenadores para animales (Rebaudengo 2015).
ThinkTank invitó también al estudio de diseño Superflux a investi-
gar y reflexionar acerca de los objetos ‘inteligentes’, resultando en Unin-
vited Guests, “un cortometraje que explora las fricciones entre un hombre 
mayor y su casa inteligente” (Superflux 2015). En él, los hijos del protagonista 
le han regalado varios objetos conectados con sus teléfonos móviles, con 
tal de monitorizar la salud de su padre, quien ingeniosamente pone en 
cuestión la autoridad de los objetos en cuestión a la hora de regular sus 
hábitos.
Estos tres ejemplos, juntamente con películas analizadas en el 
primer capítulo —como The Man in the White Suit o Her— se estructuran 
bajo los parámetros del diseño crítico y especulativo, y corroboran las 
bondades del vídeo como medio adecuado para recoger los resultados de 




Como ha quedado demostrado a lo largo de la investigación, diseño y fic-
ción tienen mucha más relación de la que se puede suponer a priori. Los 
seis apartados que vehiculan el trabajo —reforzados por la introducción 
preliminar— crean un marco de relación entre los términos, que preten-
de ser exhaustivo en cuanto a representar el máximo de puntos de vista. 
El capítulo “Diseñofotía” se ha estructurado a partir de referentes princi-
palmente cinematográficos, mientras que “Diseñar la ficción” presenta 
ejemplos esencialmente objetuales, pero todos los apartados del trabajo 
se pueden vincular entre sí a partir de enfoques, ejemplos o términos cru-
zados, reforzando el discurso fundamental de la presente investigación.
Entre diseño y ficción procura ampliar la perspectiva del diseñador 
—a quien se dirige principalmente este trabajo—, mostrando otras for-
mas de analizar o practicar el diseño, especialmente de otros ámbitos, y 
sirve de cartografía introductoria a la relación entre los términos. 
Siguiendo las argumentaciones expuestas en la investigación, 
podemos considerar que la ficción —y especialmente la audiovisual— ha 
probado ser una herramienta didáctica y propositiva muy importante en 
la configuración de la sociedad moderna, en la que incluimos el diseño. 
Así pues, tal y como durante el siglo xx la ciencia ficción fue un agente im-
portante en la aceptación y crítica de la tecnificación de la sociedad, otros 
géneros de ficción más realistas también han contribuido a difundir, 
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explicar o poner en tela de juicio procesos y situaciones relacionadas con el 
diseño frente a la sociedad. 
Por lo que a los films que se realizan en la actualidad se refiere, sería 
buena una utilización de los mismos para fines menos ejemplificantes y 
más teóricos o reflexivos sobre la sociedad objetual, incluso en colaboración 
con los propios diseñadores. De este modo, las disciplinas de diseño de 
producto, gráfico o de servicios, podrían ser representadas y tratadas como 
profesiones reales, cuyos resultados pueden ser de gran afectación en la 
sociedad, y a la vez ganar presencia en el imaginario popular. 
Por otro lado, tomando prestada la expresión de Daniela Treija (pág. 101), 
podemos decir que la función sigue a la ficción. Todo objeto o servicio —in-
cluso considerando la concepción tradicional del diseño— tiene un compo-
nente ficticio importante en su fase de conceptualización, y especialmente 
cuando nos referimos al diseño narrativo y especulativo. 
Por lo que al diseño ficción se refiere, es un ámbito a tener en cuenta 
en el presente y en el futuro: aúna las características didácticas, críticas y 
propositivas tanto del diseño como de la ficción —tal y como se han trabaja-
do los términos en la presente investigación—, y puede ayudar a configurar 
nuevas visiones en ambos terrenos.
Y hablando de diseño en términos más generales, consideramos que 
amplificar el papel de la ficción en todas las fases del proceso puede llevar a 
conseguir un sistema del diseño más analítico, crítico y responsable con las 
afectaciones que el mismo sistema tiene sobre la sociedad.
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Apreciado lector o lectora,
Agradezco la paciencia de haber llegado hasta aquí; el camino 
también ha sido largo para mí. Como comentaba al principio, ya antes de 
cursar este máster tenía la idea de poner por escrito esto que acabas de 
leer… o algo por el estilo. 
A lo largo del curso he ido configurando mentalmente la estructura 
del trabajo. A la hora de estructurar el texto, trabajé desde un principio en 
un índice lo más detallado posible que, aunque haya variado, me ha servi-
do para trazar un discurso lo más ordenado posible, procurando también 
cuidar las transiciones entre los temas a tratar. En un punto del proyecto 
me planteé la opción de sólo explorar lo expuesto en “Diseñofotía”, pero 
rápidamente ví que de esa forma el proyecto estaría sesgado, sin llegar 
a cubrir la amplia magnitud ni apostar por una visión contemporánea 
del tema; así que recuperé la estructura que me permitía llegar hasta el 
diseño ficción.
Sistemáticamente he ido recopilando escritos o referencias que 
pudieran ser de interés para la investigación, volcándolos en Evernote, 
una de las herramientas acompañantes principales en este proceso, y 
que ahora alberga mucho más de lo que finalmente he plasmado en el tra-
bajo. Mi intención no era extenderme demasiado, ya que el trabajo está 
planteado como una introducción al tema, así que he procurado conden-
sar el máximo de información y que la mayoría de las fuentes que me han 
servido hayan quedado reflejadas en las referencias, pero que seguramen-
te me serán de utilidad en un futuro.
A parte de escritos, también así, he tenido que ver muchas películas 
—qué ardua tarea, ¿verdad?—, y me han quedado muchas más por ver. 
Imprimí la lista completa de films anteriormente comentaba que está 
disponible en imdb, para crear pequeñas tarjetas con las que interrelacio-
nar a simple vista todas ellas, lo que me ha servido especialmente para el 
capítulo “Diseñofotía”.
5.1 Proceso y metodología de la investigación
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Probablemente echarás de menos alguna película, diseño, libro o 
autor que no habré citado —puede que por mi desconocimiento o por 
haber dado preferencia a otros—, lo que me conduce a comentar que 
continuaré esta investigación —o al menos algunos de sus puntos—, 
por lo que agradeceré cualquier aportación al respecto.
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Seguramente, cada uno de los apartados planteados en este trabajo podría 
ser la introducción a una investigación más completa sobre el tema, y uno 
de los casos más claros es el del apartado “Diseño a través de la ficción”. 
En este trabajo he decidido referenciar la mayoría de películas que apare-
cen en el capítulo “Diseñofotía” solamente a través de una breve descrip-
ción, sin entrar a analizar en detalle los diálogos o acciones que ocurren 
en ellas, y por este mismo motivo incluyo el vídeo adjunto. Considero que 
una ampliación del apartado mencionado podría ser de gran interés para 
el diseñador y podría despertar la curiosidad del público general, quien 
aprendería sobre diseño de una forma diferente. Esto, sumado a la actual 
inexistencia de un estudio publicado con el mismo enfoque sobre el tema, 
me lleva a pensar que algún día tendré que ponerme con ello.
Por otro lado, haber llegado hasta el diseño ficción a habiendo pasa-
do por todos los apartados anteriores, me lleva a pensar que este camino 
puede seguir su curso y evolucionar hacia otros terrenos. Como hemos 
visto, el diseño ficción puede ser uno de los medios por los que poner en 
cuestión a la vez que vehicular las posibilidades de cambio social venide-
ras, por lo que creo que podría ser interesante derivar el estudio hacia el 
diseño para la innovación social. 
Analizar los discursos del diseño ficción y el diseño para la innova-
ción social, tal y como se entienden a día de hoy, nos permitiría ver qué 
puntos tienen en común, así como analizar de qué forma pueden conver-
ger para generar nuevas narrativas en los dos ámbitos del diseño, así como 
en el global de la actividad. En esta posible futura investigación se plan-
tearían, entre otras, cuestiones como qué papel ha jugado la ficción en la 
configuración de la sociedad actual, cuál es el papel que puede jugar el di-
señador en la sociedad futura, de qué herramientas cognitivas distintivas 
dispone el diseñador para ser un agente a tener en cuenta para el cambio 
social, o cómo utilizar el diseño ficción como metodología proyectual en el 
ámbito de la innovación social.
5.2 Futuras líneas de investigación
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Muchas gracias por la atención. Te dejo con los referentes sin los 






A lo largo de esta investigación, se han consultado numerosas fuentes 
bibliográficas, así como también visionado un buen número de films —
referenciados a parte en la filmografía—. Aquellas que se han utilizado 
explícitamente en la investigación se encuentran listadas a continua-
ción, pero se ha considerado oportuno dividirlas según los tres capítulos 
principales. El motivo no es otro que listar las referencias de manera más 
específica según el tema de cada capítulo. Si bien los capítulos son com-
plementarios, las referencias distan suficientemente en su enfoque para 
considerar separarlas.
Debido a que la investigación se ha prolongado 
a lo largo de casi un año, antes de la impresión 
del presente documento se han comprobado los 
enlaces en línea que aparecen en las referencias a 
continuación. Así pues, «U.C.» se refiere a la fecha 
de la «última consulta» al sitio. 
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Por razones obvias debido a la ingente cantidad de material existente, no 
se han visualizado la totalidad de películas que puedan tener aspectos de 
interés para el diseñador, pero sí todas las comentadas a lo largo de esta 
investigación. La filmografía presentada a continuación cuenta con aque-
llos títulos nombrados en el trabajo y que hacen referencia continuada al 
diseño a lo largo de su metraje, presentan un escenario afín a la temática 
de la investigación, o la concepción del film se basa en una aproximación 
al sistema del diseño. Se han excluido de la lista los films cuyo contenido 
general no es de interés para el diseñador, aún haberlos citado en algún 
capítulo para ejemplificar aspectos del diseño.
La lista está organizada cronológicamente según el año de pro-
ducción de la película, e incluye el título, la persona responsable de su 
dirección y la duración —expresada en minutos— para diferenciar los 
largometrajes de los cortos. 
Con tal de complementar esta filmografía con títulos que también 
pueden ser de interés pero por distintos motivos no se han citado en el 
trabajo —no se han podido visualizar o se ha preferenciado otros simila-
res—, se ha elaborado una lista evolutiva y creciente en el portal en línea 
imdb, Internet Movie DataBase, disponible en el siguiente enlace:
http://www.imdb.com/list/ls057627821
6.1 Filmografía razonada
En IMDB se puede encontrar referencias a la in-
mensa mayoría de films desde los inicios del cine, 
con ficha técnica y artística, así como sinopsis, 
comentarios o palabras clave introducidas por 
la plataforma o los usuarios. Ha sido una de las 
herramientas utilizadas para encontrar films de 
interés para esta investigación, mediante búsque-


























































The House of Tomorrow
Car of Tomorrow
The Man in the White Suit
Carbine Williams
T.V. of Tomorrow
The Long, Long Trailer
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Century 21 Calling...
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The Gods Must Be Crazy
Projekt
Turumba
Where the Toys Come from
Gung Ho
Luxo Jr.




Futurama: Forty Percent Leadbelly
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Tokyo! - Interior Design
WALL·E
The Good Wife: Open Source
El hombre de al lado
The Story of Brad the Toaster
Black Mirror: The National Anthem
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A continuación, y para concluir el trabajo, se reproduce aquí, en el mismo 
formato que se entregó como tarea para el módulo Cultura del diseño 
—correspondiente al Máster en que se inscribe esta investigación—, un 
pequeño relato de ficción, fantasía y reflexión acerca de la relación que 







Ricardo era de esas personas a las que 
les irrita esperar. Cualquier minuto que 
no dedicaba a sus quehaceres más pre-
ciados lo consideraba como perdido. Por 
lo tanto, podéis imaginar lo que suponía 
para él estar en una sala de espera. Una 
sala que, como su nombre indica, está 
pensada para que la gente espere. Y ya lle-
vaba una hora y media allí. “El sistema no 
va bien”, se decía, “si por cualquier nimie-
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dad tenemos que estar toda una tarde es-
perando. Ahora ya debe estar a punto de 
salir, pero antes de entrar nos han tenido 
casi una hora aquí plantados. El acciden-
te fue leve, no creo que sea tan grave… 
Pero, ¿y si lo es? Muchas veces tenemos 
bajada la guardia y ¡paf! entonces ocurre, 
cuando menos te lo esperas. Son las peo-
res, espero que no sea una de esas… A ver 
si sale ya. No es tan vieja como para…”
—¿Ricardo Grato?
—Aquí —contestó, para no decir “¡Por 
fin!”, que es lo que realmente pensaba.
—Adelante, por favor —según ponía 
en la etiqueta de la bata se llamaba Ma-
ria, y no tenía una cara muy alegre, que 
digamos—. Disculpe la demora; le hemos 
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hecho un análisis, pero ahora necesita-
mos más información de su parte. Díga-
nos: ¿cómo ocurrió, exactamente?
—Ayer por la noche vino un vecino a 
casa; cenamos, y durante la sobremesa 
ocurrió. No sé cómo, porque él no hizo 
ningún gesto brusco o nada por el estilo, 
pero de repente —Ricardo miró a la silla— 
su pata cedió, haciendo caer a mi amigo al 
suelo, pero por suerte a él no le paso nada.
—¿Y dice que su vecino estaba bien sen-
tado en ella? ¿O adoptó alguna postura in-
adecuada? 
—Es nervioso y se mueve mucho, pero 
su postura era correcta, que yo recuerde.
—Ya veo. ¿Me permite preguntar con 
qué frecuencia utiliza esta silla?
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—Pues no mucho, la verdad. Vivo solo, 
y con una silla me basto. Ésta la tengo en 
el trastero a no ser que venga alguien a 
casa, pero no ocurre muy a menudo.
—Señor Grato, debe prestar más aten-
ción al uso de sus objetos. Por la edad 
que tiene la silla ya ha pasado su épo-
ca de crecimiento, podemos considerar 
que ya es madura. Sabe perfectamente 
que en los objetos en este estadio, el no 
utilizarlos les provoca un envejecimien-
to prematuro, y que en consecuencia sus 
cualidades se resienten. En el caso de una 
silla es importante, porque de su bienes-
tar depende que podamos sentarnos en 
ellas. Cuánto menos la cuide, sus patas, 
e incluso el asiento, cada vez aguantarán 
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menos y puede ocurrir lo que pasó ayer. 
Este no es el caso debido al material, pero 
algunos modelos la piel se les hace más 
flácida, o aquellos que son reclinables, las 
articulaciones no tienen la fuerza necesa-
ria para aguantar el peso del cuerpo recli-
nado sobre ellas.
—Es cierto que no la utilizo demasia-
do, pero la quiero mucho; fue un regalo 
de alguien muy querido. ¿Qué puedo ha-
cer, entonces, para que mejore?
—Lo mejor que puede hacer es darle 
aquello que todo objeto necesita: utili-
dad. Sáquela del trastero, póngala en el 





Había transcurrido casi un año desde 
aquella visita, y Ricardo había empeza-
do a cambiar sus hábitos y emplear más 
tiempo con sus cosas. Estos minutos de 
dedicación habían pasado de ser una 
carga a representar ahora un tiempo de 
sociabilización. Renata —así era como 
Ricardo llamaba ahora a la silla— se ha-
bía recuperado por completo, y ahora 
compartía el comedor con la que durante 
un tiempo era la única silla que Ricardo 
utilizaba. No solo la compañía y el cam-
bio de espacio favorecieron al rejuveneci-
miento de Renata, sino también el hecho 
de que Ricardo alternaba entre las dos 
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sillas para que ambas se sintieran utiliza-
das. Sus juntas ya no chirriaban; las su-
perfícies habían recuperado esa tersidad 
de antes.
En la casa debía haber alrededor de 
700 objetos. ¡Suerte que el piso no era muy 
grande! Todos sabemos que cuanto más 
espacio tenemos, más lo llenamos. La 
famosa expresión horror vacui no es gra-
tuita. En los últimos tiempos se le habían 
muerto un centenar de objetos. Tuvo una 
época de adquisiciones continuas, lo que 
hizo sobrepoblar su habitaje y no supo 
manejarlo. Le sabían mal esas pérdidas, 
por supuesto, pero eran consecuencia de 
sus actos, y mirándolo fríamente, le de-
jaban más espacio y tiempo para con los 
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otros. Incluso donó algunos ejemplares a 
la biblioteca; seguramente otras personas 
les darían utilidad.
En algún momento llegó a plantearse 
hacer alguna adquisición por puro capri-
cho, pero cada vez que se disponía a ello 
le venían a la cabeza las palabras de esa 
tal Maria: “Dedíquese más a sus pertenen-
cias, o nos volveremos a ver”. Sabía que si 
llegaban más cosas duplicadas a casa, las 
que ya tenía se resentirían; estaban bajo su 
responsabilidad. Y ahora estaba logrando 
un buen equilibrio entre la cantidad de 
objetos que tenía y el tiempo que disponía 
para cuidar de ellos. Aun así, recientemen-
te había hecho llegar —por necesidad— 
un par de nuevos inquilinos.
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Como todo objeto nuevo, Ricardo de-
bía educarlo para llegar a su estado óp-
timo de funcionalidad. Los objetos con 
componentes eléctricos eran los más 
complicados de manejar en este sentido. 
Le hubiera gustado que su nueva tostado-
ra llegara antes de que la vieja muriera, 
de esta forma hubiera podido compartir 
el aprendizaje y utilizar la transmisión de 
conocimiento de igual a igual, cosa que 
hubiera acelerado el proceso. Pero des-
graciadamente los accidentes eléctricos 
ocurren, y a veces, como este caso, con 
consecuencias fatales. Las tostadoras 
son de los electrodomésticos más senci-
llos: tienen que aprender sólo del 1 al 5, 
y eso es relativamente fácil, pero aún así 
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hay que pasar por todos los estadios con 
ella. Ricardo le enseñó que por la maña-
na prefiere el pan crujiente para desper-
tarse, que a mediodía normalmente con 
descongelarlo basta, y que las tostadas 
que ocasionalmente toma a media tar-
de son de un pan distinto. Por supuesto, 
para cada una de las opciones, fueron 
múltiples los ensayos que hicieron, hasta 
que la tostadora llegó a desempeñar su 
función con soltura.
Pero hay objetos más complejos, como 
es el caso del teléfono. El modelo de Ri-
cardo era relativamente nuevo, y aún 
había cosas por perfilar, sobretodo debi-
do a las múltiples funciones que podía 
desempeñar. Por ejemplo, y empezando 
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por lo más básico, tenía que ir llaman-
do a los contactos almacenados de vez 
en cuando, porque ¿quién sabe el día en 
que se olvidará del número de alguno de 
ellos? O el reloj que llevaba incorporado; 
en lugar del de pulsera, debía mirar éste 
de vez en cuando para que no perdiera la 
noción del tiempo. Ricardo también le 
hacía practicar el tono a menudo, ejerci-
tando con diferentes melodías. Eran mo-
mentos en que los altavoces de la cadena 
musical sentían celos, porque esa era su 
única función y creían que en cualquier 
momento el teléfono podía arrebatar-
sela, pero Ricardo sabía que éstos, por 
mucho que fuera su única función, la ha-
cen mejor que nadie. De vez en cuando 
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organizaba una sesión musical a dúo en 
el salón, para disfrute de ellos y de todos 
los otros. Otra cosa que no podía olvidar-
se hacer de vez en cuando era salir con él 
a buscar una red pública y conectarse a 
ella. Para los teléfonos es agradable, por-
que estar conectado a este tipo de red les 
permite intercambiar impresiones y co-
nocimiento con otros modelos. Así pues, 
aprovechó que su viejo conocido Javier 
justo tenía un ordenador nuevo —tam-
bién requerían este tipo de hábito— y lo 






—¿Consigues conectarte? —se intere-
só Javier. 
—Creo que ahora ya ha cogido la cone-
xión. Hacía tiempo que no lo se conecta-
ba, y bueno, esto no se olvida, pero tiene 
que adaptarse.
Estaban los dos sentados en una mesa 
al lado del ventanal. Desde allí podían 
observar a la gente como paseaba con sus 
cosas; era sábado por la mañana, y apro-
vechaban el día libre para que los objetos 
salieran de casa. A algunos de ellos les 
iba muy bien salir de vez en cuando; ya 
sea para conocer a sus homólogos urba-
nos —como puede ser el caso de asientos 
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o luminarias—, para ejercitarse —sobre 
todo aquellos objetos que tienen ruedas, 
como aspiradoras o alguna pieza de mo-
biliario—, para simplemente para venti-
larlos —¡esas cajas cerradas que nunca 
salen del trastero!—, o incluso para expe-
rimentar y ejercitarse con el cambio de 
luminosidad.
—De vez en cuando salgo con ella —
dijo Javier refiriéndose a su cámara de 
fotos— a retratar exteriores. En casa yo 
diría que como mínimo una vez por se-
mana hacemos alguna foto de grupo, a 
los otros les gusta salir en las fotos , y ella 
ha recuperado el foco poco a poco. Du-
rante unos meses no la utilicé, y luego no 
había forma de que enfocara. Pero como 
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te decía, el hecho de tomar algunas imá-
genes de exteriores le va muy bien; la luz 
es muy diferente.
—Es que tenemos muchas cosas. No 
se si te conté que últimamente estoy mu-
cho mejor, pero he pasado momentos di-
fíciles con ellos; no me sentía a gusto, y 
muchos de ellos se resintieron. Era un cír-
culo vicioso: a algunos no les trataba bien 
porque habían dejado de ser lo que eran, 
pero a su vez no recuperaban su encanto 
porque yo no estaba por ellos.
—Sí, es un balance difícil de conse-
guir. 
—Ahora, con menos objetos, incluso 
les pongo el reto a algunos de ellos de 
ejercer funciones pensadas para otro. 
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Eso funciona muy bien. ¡El otro día me 
imaginaba cómo debía estar riendo el 
peine cuando, sólo para hacer la broma, 
me peiné con el tenedor!
—¡Ja, ja, ja! ¡Qué ocurrencias, Ricardo! 
Yo como mucho hago un poco de teatro, o 
algún juego muy básico, pero esto…
De repente, Ricardo vio a una chica en 
la calle que iba con un chico al lado, pero 
ninguno de los dos parecía llevar consigo 
ningún objeto. Eran ellos dos charlando 
mientras paseaban.
—Oye, Javier. ¿Te has planteado algu-
na vez cómo sería el mundo si en lugar 
de los objetos fueran las personas a las 
que hay que educar y entretener, o inclu-
so que fuéramos nosotros quienes enve-
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jeciéramos? ¿Cómo seríamos nosotros 
cuando fuéramos nuevos? Y claro, al re-
vés: irnos arrugando y menguando hasta 
morir, sobre todo si no se nos cuida. Hay 
tantas menos personas que objetos, que 
requeriría menos tiempo de dedicación. 
Imagina que en lugar de tener tanta res-
ponsabilidad y cuidado con los objetos 
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